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Niekedy je velmi zauji-
mavé sledovat, aké rizne
ndzory maji nafi Eitatelia
na obsahovii ndpli casopi-
su. Medzi najviac nespo-
kojnych patria majitelia
pocitatov ATARI XE a XL,

ViaZend redakcia,

piSeme Vam preto, lebo
vo vaSom Casopise s ndzvom
BIT uvadzate na obale druhy
domidcich poc¢itatov, pre
ktoré je tento éasopis uréeny,
Medzi nimi je aj pocitac
Atari XE, XL. No na tieto
poéitade uverejiiujete maxi-
mélne minimum. Casopis si
kupujeme pravidelne, ale
kazdym &islom strdcame ofi
zéujem. A to preto, lebo:

1. V rubrike Rebriéky
uvadzate kazdy mesiac tie
isté hry. PiSete tu, Ze rebricek
moZeme ovplyvnif aj my. No
neverime Vam, Ze by tolko
Ataristov oblubovalo zasta-
ralé hry,

2. V celom €asopise sa
nendjde ani jedind hra pre
Atari, a ked sa aj ndjde, tak
je to hra, ktord nestoji za
vela. Ak pozndte firmy
AVALON, ZEPPELIN a iné,
tak by sme Vis prosili, aby
ste uvddzali najnovdie hry
od tychto firiem (napr.
MISJA, FRED, NINJA
COMMANDO, ROBBO
1,2,3, 4, LASERMANIA,
PREDATOR, ACE OF
ACES, FANTASTIC SOC-
CER a mnoho inych. Ak bu-
dete uvddzat o Atari XE,
XL takéto novinky, tak
bude o Vi§ Casopis viési
zéujem. Ale ak zostanete pri
starom, tak by sme Vdm od-
poricali neuvadzaf pocitace
Atari XE, XL.

Vieme, Ze B-bitové po-
Eitate nemaji velkd bu-
dicnost, ale ak v Easopise
uviddzate Didaktik M,

4

GAMA, ZX Spectrum a
Commodore 64, tak by ste
mohli uverejiiovafl aj o Atari
XE,.XL tak, ako o C64. Ved
sa mu vo vietkom vyrovna.
Boli by sme radi, keby ste
mali pre nds porozumenie,

Pubo$ MATUSAK,
Pavol DROZD,
Michal BULLA,

Robo HALENAR,
TRNAVA

Véaieny BITe,

neddvno jsem navstivil
obchod s elektronikou a ob-
jevil jsem tam VA4S Easopis
(1/92). Zaujala mne titulnf
strana a rovnéz perfekini
design uvnitf Casopisu,
Vyhodna je i cena, nebof
napifklad ¢asopis ABC o
stejném rozsahu, lez velice
§patné kvality, se proddvd
za drzou cenu 18,60 Kés,
Mél jsem tedy z Casopisu
dobry dojem. KdyZ jsem
viak procital Casopis po-
drobnéji, narazil jsem na
urcité véci, které mne tak
rozzufili, Ze kdybych mél po
ruce zédpalky a benzin, je
nyni z mého BITu hromédka
zcernalého tlejiciho papiru.

Jsem majitelem pocitace
Atari 130 XE, ale kdyZ jsem
se dotetl na str.5, Ze (s po-
sméskem) jedinou firmou vy-
rdbéjici hry na 8-bitové Atari
je ubohy HI-TEC, velice mne
to rozéililo. VZdy( jen u nds
jich je nékolik a vyribéji
vskutku vynikajic{ hry. Na-
pifklad BRKOSOFT, kterd
vyrabi textové hry (DIRTY
MONEY 1,2), dile nové
vznikajici firma (nevim uz
jméno) vyrobila novy hit
WAR IN PERSIAN GULF -
HUSAIN (obdoba NATO
COMMANDERa, oviem
mnohondsobné lepsi). Nebo
v commodorizovaném Pol-

sku vznikla firma AVALON
a v roku 1990 pfidla na trh
se dvéma péknymi hrami
FRED a MISJA. V roku
1991 vydala dalsi kolekeci
vynikajicich her. A kdyZ k
tomu pfipoéteme mnohé
americké a zahraniénf
firmy, vznikne nam pékna
fddka firem, které dodnes
tvofi perfektni hry na Atari
XE,XL. A to neuvddim
vyborné vyukové programy,
napi, AVIKA - audiovizu-
dlni kurs angli¢tiny z pro-
dukce firmy MIROSOFT
(Miroslav Hlinka).

Viiml jsem si 167
zdvaZné chyby ve Vaiem
casopise. PiSete, Ze hra TO-
MAHAWK existuje pouze
na SPECTRUM/DIDAK-
TIK. Nevim, jestli to je
zamér, nebo tiskova chyba,
ale TOMAHAWK v lepsf
verzi nez na SPECTRUM
existuje na ATARI 800 XL.
A jak miZete srovndvat ZX
Spectrum s Atari 130 XE.
Grafika na Atari je lep&f nez
na Spectru. Hudbu viibec
nemiZeme srovndvat. A
BASIC? U Spectra bych
spi§ jeho jazyk nazval STU-
PID BASIC! TakZe pro¢ po-
mlouvat Atari? Je to piece
jeden z nejlepsich 8&-bi-
tovych pocitacli, A je uréité
lepsi, neZz gumovd Sunka
ZX Spectrum a patolizal
DIDAKTIK. Uzndvdm, Ze v
CSFR je nejvice Spectru-
moved, ale potom hned né-
sleduji Ataristé, ktefi o V4§
casopis maji zdjem, Vsadim
se s Vami, Ze kdybyste dali
do BIT-u vice éldnki o
Atari, zvE&tsil by se okruh
Stendfl nejmiii o tfetinu.

S pozdravem
od pana ATARI

: Jan L(")I‘HNC,
FRYDEK-MISTEK

Uvedené listy od maji-

telov Atari nepredstavujii
ndzor redakcie BlTu na tito
problematiku. Na adresu
uvedeného vyroku o firme
HI-TEC treba povedat, e v
britskych casopisoch som
sa inej firmy nemohol do-
pdtrat. Firma Zeppelin
zrejme nemd dostatok
prostriedkov na reklamu,
aby som sa o nej z uve-
denych prameriov dozvedel.
Dovolil by som si viak po-
chybovat' o tom, Ze dnes
nejakd americkd firma pro-
dukuje hry na ATARI XE,
XL. Ved' ani zasviiteny zna-
lec ataristickych progra-
mov nie je schopny uviest
ndzov co i len jednej takej-
to firmy. Toto vébec nie je
nejaké ohovdranie podita-
cov Atari XE, XL ako to
pdn LORINC interpretuje a
redakcia o také veci nemd
absolitne Ziadny zdujem. V
podstate sa dd sihlasit’ s
tym, Ze 8-bitové Atari nemd
rovnaké zastiipenie v BIT-e,
ako napriklad ZX Spectrum.
V redakcii viak nie si nija-
ki Ataristi a od tych, kiori
Atari maju, nedostdvaji
Ziadne prispevky. Jedind
rubrika, do ktorej Araristi v
dostatocnom mnoZstve pri-
spievaji, si Rebricky.

Na zdver cheeme opit'
zddraznit, Ze ak maju nejaki
Brkosofti, Miresofti a po-
dobni XXXsofti nejaké za-
ujimavé ¢ldnky o Atari XE,
XL, nech ndm ich poshi. Za
tristvrte roka totiz nepridiel
do redakcie ani jediny ¢&ld-
nok ¢i ndvod pre Atari XE,
XL, ale zato prisli desiatky
rozhorcenych listov, v kto-
rych Ataristi Ziadajui viac
strdn pre seba, Zaujimavé
prispevky uverejnime a bu-
deme honarovar.

- redakcia -



ISAJHORéivFILM VSETKYCH
CIAS V POCITACOVE]J VERZII

PARASOL STARS BUDE
RAINBOW ISLANDS 2

ZO SOFTWARDVYCH

JOHN MADDEN JE NAJLEPSI AMERICKY FUTBAL

[) Firma TRI-STAR
PICTURES si zndmi podni-
katelia v oblasti filmovej
tvorby. Ich zatial poslednym
filmom je HOOK (hdk). Ide o
dobrodruZstvo Petra Pana a
kapitina Hooka, ktory sa
odohrdva na Pirdtskom ostro-
ve. Tento film sa Coskoro
spracuje aj v potitatovej ver-
zii. Firma OCEAN, ktord sa
Specializuje na konverzie
uspednych filmov na domdce
poéitaée, pripravuje hru
HOOK pre pocitate IBM PC,
Amiga a Atari ST. Pre 8-bito-
vé potitate Amstrad CPC,
ZX Spectrum a Commodore
64 pripravila firma OCEAN
kolekeiu Styroch hier pod ni-
zvom '2-HOT 2-HANDLE".
Kolekcia obsahuje hry SHA-
DOW WARRIORS, GOLD-
EN AXE, TOTAL RECALL a

IVAN 'IRONMAN' STE-
WART'S SUPER OFF
ROAD., Rozbehla sa tiez

reklamnd kampaifi na hru PA-
RASOL STARS, ktord bude
volnym pokratovanim hry
RAINBOW ISLANDS. PA-
RASOL STARS bude zhoto-
veny vo verzidch pre
Commodore 64, Atari 8T a
Amiga.

(1 Firma GREMLIN sa
podujala na mimoriadne
riskantny fah. Pracuje totiZ
na hre PLAN 9 FROM
OUTER SPACE. Vic&§ine
Tud{ tento ndzov zrejme nic
nepovie, ale filmovi pamiitni-
ci vedia velmi dobre, o ¢o
ide. Je to ¢iernobiely film,
ktory bol natofeny v roku
1959 a je dodnes povaZzovany
za najhordf film tohto druhu,
aky kedy v histérii filmu
vznikol. Nechajme sa prekva-
pit, o z tejto hry bude a ako
sa bude predavat.

(] TITUS THE FOX je
ndzov najnovsej hry z pro-
dukcie francizskej firmy

TITUS. Ve Francazsku je
tito hra uz v predaji a cosko-
ro sa dostane aj do obchodoyv
§ po&itacovymi hrami v celej
Zipadnej Burdpe. Verzia tejto
hry pre Amigu sa vyznacuje
velmi dobrou grafikou a nad-
priemernou rozsiahlosfou.
Hra obsahuje vyse 9000 obra-
zoviek a mid 16 levelov.
Hlavnym hrdinom je mlady
lisiak Titus, ktory ma dlohu
oslobodif svoju ldsku z kraji-
ny MARRAKECH, Pocas
svojej cesty stretne mnoZstvo
nepriatefov, nédjde vela
uZitoénych predmetov a
zaZije rézne zaujimavé dob-
rodruzstva,

[V tvorbe novych hier
pokracuje aj firma U.S.
GOLD. Momentdlne do-
konéuji hru THE MANA-
GER. Je uréend priaznivcom
najpopuldarnejsiej hry sveta,
futbalu. Tentokrit to viak ne-
bude z pohfadu hraca, ale z
pohladu manaZéra, ktory
musi sledoval mnoZstvo §la-
tistik, zhdnal sponzorov,
organizoval zdpasy a trénin-
gy, nakupovaf hritov a robit
mnoho dalSich <¢innosti.
U.S.GOLD v takychto hrach
nemd takmer Ziadnu tradiciu,
preto si poctkajme, ako sa im
THE MANAGER podari.

[} Firmu LORICIEL
sme doteraz v naSom Easopi-
se nespominali. Jednd sa o
velmi kvalitnd firmu, ktora
produkuje hry pre 16-bitové
potitate. Coskoro pride na
trh ich novy titul JIM
POWER. Idea hry je velmi
zaujimavi. Bola unesend pre-
zidentova dcéra (prevdepo-
dobne dcéra amerického
prezidenta) a posledné mies-
to, kde ju videli, bola plané-
ta, ktord je od Zeme
vzdialend miliény kilomet-
rov. Jim Power je jediny muz
na svete, ktory je schapny

unesené dievéa privies( na-
spiif...

(1 SAMURAI bude
nazov pripravovanej hry od
firmy IMPRESSIONS. Tito
hru v8ak nembZeme zamienat
s hrou First Samurai od firmy
Vivid Image, pretoZe sa od
nej 1i8i takmer vo vietkom.
Samurai je strategickd vojno-
vi hra. Hrd¢ bude v tejto hre
velitelom samurajovych
vojsk, ktoré péjdu do boja
pod jeho velenim. Firma
IMPRESSIONS viak pracuje
aj na d'al§ej hre, ktorej ndzov
bude pravdepodobne AIR
BUCKS. Mal by to byf po-
drobny simuldtor letiskového
managementu,

(3 Firma CENTAUR
SOFTWARE, ktord je znima
najmi hrou Fantastic Voyage,
je nesmierne zaneprazdnend.
Uz dva mesiace totiz pracuje
na hre KING OF KARATE.
Nebude to viak obyéajnd hra,
ale nieCo celkom Specidlne.
Mala by to byt prva 24-bito-
va hra pre Amigu! K hre
bude potrebné vlastnif gra-
ficky hardware s ndzvom
OPAL  VISION, ktory
umoZiiuje dosiahnuf mimo-
riadne vysoku kvalitu anima-
cie. Hra KING OF KARATE
sa bude dodavaf zdarma ako
sticasl zariadenia OPAL VI-
SION. Cena OPAL VISION
zatial nebola stanovend, ale
viyrobcovia sTubuji, 7e bude
dost nizka.

(0 NICK FALDO'S
GOLF je ndzov simuldtora
golfu, ktory pre majitelov
Amigy pripravila firma
GRANDSLAM VIDEO.
Bude maf vel'mi jednoduché a
elegantné ovlddanie a
mnoZstvo dalfich = vymo-
Zenosti. Ak mdte k dispozicii
aj modem, do hry sa bude
mobct spolu s Vami zapojif aj

osem dalfich kamaratov,

[ No a ¢o je nového u
firmy DOMARK? Autori
svetoznamej hry HARD DRI-
VIN® pracuji na hre RACE
DRIVIN'. Nejde o novii ver-
ziu Hard Drivin’, iba k §ty-
rom povodnym tratiam
pribudni dve nové. Prvi sa
bude volaf Super Stunt Track
a druhd Auto Cross Circuit.
Planuje sa aj tiprava, pomo-
cou ktorej bude mozné cez
modem prepojif dve Amigy.
Ak bude aj grafika Race Dri-
vin' lep&ia ako v Hard Dri-
vin’ bude to maf zrejme
lispech.

(1 Na velmi zaujimavom
projekte pracuje aj firma
EMPIRE. Pripravuji vydanie
hry CAMPAIGN, ktord mé
byt kombindciou strategickej
a akEnej hry. Pracuje na nej
programétor Jonathan
Griffiths. Hra CAMPAIGN je
orientovand na tanky a mala
by by( podobnd hram UMS a
M1 TANK PLATOON. Pred-
beZne je isté, Ze bude vyho-
tovend verzia pre Amigu,
Ako zaujimavos{ treba u-
viesf, Ze v hre bude
mnoZstvo peknych obriazkov,
ktoré si vytvdrané v progra-
me DeLuxe Paint 3.

| Pravdepodobne naj-
lepSi simuldtor amerického
futbalu sa podaril firme
ELECTRONIC ARTS. Ich
novi hra JOHN MADDEN
AMERICAN FOOTBALL je
hodnotend mimoriadne vyso-
ko. Casopis AMIGA FOR-
MAT, ktory je zndmy 1ym, Ze
neplytvd percentami na
hodnotenie hier, udelil tejto
hre 94% a zlati visacku, Hra
mi fantastickd grafiku a vy-
nikajucu hratelnost.

- yves -



CODE MASTERS

Flrmu CODE MASTERS vietci
poznaju, najmd kvoli tomu, Ze vyda-
la sériu vel'mi populdrnych akénych
adventir DIZZY | az 5. V minulom
roku sa viak zahdjila vyroba novej
série hier s ndzvom SEYMOUR.,

Hrdinom hier SEYMOUR je opil
postavicka s velkou hlavou, ktord sa
trochu pondSa na DIZZYHO. Aj gra-
fika a §tyl hry maji so sériou
DIZZY velmi vela spoloéného.
Vzhladom na to, Ze u nds je velké
mnozstvo faniSikov DIZZYHO,
som pevne presveddeny, ze aj SEY-
MOUR si ziska zna¢ni priazef na-
Sich pocftacovych fanusikov.

Séria hier SEYMOUR bola zah4-
jend hrou SEYMOUR TAKE ONE.
Jednd sa o vel'mi krédtku hru, ktord
sa dd vyhraf za par minit. I8lo
vlastne len o demoStraéni hru, ktord
mala za ciel oboznamil hracov so
zahdjenim tvorby novych hier SEY-
MOUR.

O dva mesiace neskd6r prisla na
trh hra SEYMOUR AT THE MOVI-
ES. Pévodne sa mala volat SEY-
MOUR GOES TO HOLLYWOOD,
ale na posledni chyilu ju premeno-
vali. Ako ostatne prezrddza aj
nazov, dej hry sa odohrdva vo fil-
movych Stadidch a ateliéroch. To, Ze
dej je umiestneny do filmového
prostredia, nie je vGbec ndhoda.

VSetci predsa vieme, Ze vo fil-
movych ateliéroch m6Zeme stretnif
mnoZstvo zaujimavych Tudf a, Ze sa
tam nachadza mnozZstvo rekvizit!
Hra sa zacina v okamihu, ked
slivny Mr. SEYMOUR vystupuje zo
svojho Rollsu, pri vstupnej brine do
Hollywoodskych filmovych stidii.
Seymour vystipi a rychlym krokom
kric¢a dnu. Cestu mu vSak skrizi
obrovity vratnik a hovori; "KamZe,
kam? Dnu smi {sf iba filmové hviez-
dy!" "Ale ja som Seymour!" nechce
sa nechaf odbil. "Nevyzerda¥ ako
on!" vyhldsi vratnik a posiela Se-
ymoura tam, odkial' prisiel. Sey-
mour sa vracia do auta,kde si
nasadzuje slneéné okuliare. Teraz
hovriatnik uz zdaleka zdravi: "Vitaj-
te Mr. Seymour. Mdzete mi daf au-
togram?" Seymour na to: "Ale
samozrejme. Tu je!" "Prepaéle M.
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Seymour, ale bez tych okuliarov by
som vis nespoznal", ospravedliuje
sa vratnik a Seymour je konelne
vnutri,

Pred hrou si musime uvedomif
niekolko veci, Seymour mbéZe naraz
niestiba tri predmety, preto si ndj-
dené veci musime odkladat na jed-
nom mieste, Najvhodnejdie na tento
ucel je rdzcestie, ktoré sa nachddza
Styri obrazovky vpravo od vratnika,
Dalgia dolezitd vec je skutotnost, ze
hra je priestorovd, aj ked sa na prvy
pohlad zdd byt dvojrozmernd. Kldi-
vesy Za X sliZia na pohyb vpravo a
vliavo a kKlives ENTER na vehaod do
dveri, do budovy atd,

Ak sa Viam podari hru vyhrat,
poslite do redakcie kompletny

ndvod. Radi ho uverejnime. - yves -
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AMIGA 3000 T

Predneddvnom firma Commodore za-
cala preddvaf Amigu 3000T. Pismeno "T"
v nizve znamend Tower CiZze v preklade
veza. Tower - verzia bola koncipovana
predovietkym pre multimedidlne pouZitie
ako prepojenie pocitacovej grafiky, textu,
digitalizovanej hudby a re¢i a tieZ pre
obrazovanie videoobrizkov v spojeni s
kompletnymi prezentdciami programov
alebo uéebnych a informaénych systémov,
Je to naozajstny profesiondlny poditac.
Koncentrovany know-how a dlhoroéné
skisenosti vyskumného oddelenia Amigy
sa podla firmy stretli v type Amiga 3000T.

UZ len vonkaj§im vzhladom sa odliguje
od svojho mlad&ieho brata Amigy 3000.
Tower - verzia poniika dostatok miesta pre
rbzne typy roziireni &i pridavnych zariade-
ni. Ndjdeme tu aZ 8 voInych zdstréiek z
toho 5 v 32-bitovom forméte a 3 v 16 bito-
vom formdte. Nahlavnej doske je umiest-
neny 200-p6lovy CPU-Slot, ktory zaisti
roziirenie noviimi procesormi ako naprik-
lad MC6B040. Hlavnd zmena oproti men-
Sej Amige 3000 spoliva v tom, Ze 4
amigovské zdastréky (Zorro 11, kompati-
bilny smerom dolu so Zorro 11) uZ nie sa
umiestnené na separitnej karte ale na hlay-
nej karte. Videosystém Tower - verzie
disponuje vlastnou zastrékou, Videoadap-
tér (VDE = Video Display Enhancer) a
SCSI-Controller pre interny harddisk ako
aj pre SCS1-pripojku s tieZ inStalované na
hlavnej karte a nepotrebujii ani jednu spo-
minani volnd zdstréku,

V Amige 3000T pracuje procesor Mo-
torola 68030, ktory ma takt 25 MHz. Aj 32
hitov diroky Bussystém md 25 MHz, Pro-
cesor Motorola je podporovany matema-
tickym koprocesorom 68882, v
zdkladnem vybaveni Amiga 3000T dispo-
nuje RAM pracovnou pamiifou 5 MByte (
pre hlavny procesor a koprocesor), z toho
si 4 MByte Fast RAM priradené hlavnému
procesoru. Obidve pracovné pamiite
mozno roz§iril IMBitovymi &ipmi na ma-
ximum 6 MByte, s prdve novymi 4MBi-
tovymi ¢ipmi aZna 18 MByte. K Amige
3000T mozno pripojif externd klavesnicu,
my§, modemy, tlaiaref, externy harddisk,
disketovi jednotku pre dve 3.5 palcové
diskety a pre tri 5.25 palcové diskety, ste-
reo zariadenie, RGB :malégovy monitor a
VGA monitor. Amiga 3000T sa doddva s
jednou disketovou jednotkou pre 3.5
palcové diskety (880KByte/1.44 MByte).
Uroveil grafiky je samozrejme takd istd
ako na Amige 3000. NavySe §pecidlny
¢ip, zndmy pod ndzvom DVE zabezpecuje,
aby sa obraz netriasol pri obriazku z nizkou
rozlisovacou schopnosfou, Ajhudba a re¢

maji stary dobry amigovsky zvuk. Zabez-
pecuji ho 4 (6nové generdtory.,

Technické diata Amigy 3000T :
CPU a pod. to isté ako na Amige 3000,
vol'né vstupy: 5 x Zorro I11;
(na centr. karte) 4 x AT
Disketova jednotka : 3.5 palcové diskety
( 880 kB/1.44 MB)
5 MByte RAM rozSiritel-
ny na 18 MB on board

Harddisk:

AMIGA 3000 UX

Uz roky sa rozprdva o Amige, ktord by
pracovala pod operaénym systémom Unix.
Aby sa vyhovelo aj tejlo poZiadavke, na to
je Amiga 3000UX . Unix bol optimalizo-
vany na prdacu v pocCitatovych siefach a
umoinuje priacu viacerych uZzivatelov na
vlastnych termindloch sdfasne, pripo-
jenych na centrdlny Unix pocita, priom
kazdy #z nich mi dojem, Ze pracuje tiplne
sdm. Aby mohlo pracovat viac uZivatelov
na jednom poéitaci, velky doraz sa kladie
na zabezpeéenie dit pre kazdého uzivatela
a malé percento pravdepodobnosti
vypadku centrdlneho poc¢itaca. Efektivna
ochrana proti nedovolenému pristupu k
ddtam je pevnou siéasfou Unixu.

Povodnad verzia Unixu vznikla v roku
1977 vo firme AT&T. Poas svojej exis-
tencie prefiel Unix vela zmenami a §pe-
cidlnymi prispbésobeniami podla hardwaru
na ktorom bol pouzivany. Vzniklo viac
Unix dialektov, ktoré sa od seba tak odli-
Sovali, Ze bolo velkym problémom oZivif
ten ktory Unix na rozdielnej znacke poéi-
ta¢a ako na tej, pre kKtord bol koncipovany.
Preto zacala firma AT&T v roku 1987 s
pracou, na Standardizovanej Unix verzii,
samozrejme s prihliadnutim na najdé-
leZitejfie zdokonalenia a roz§irenia po-
vodného jadra. Vysledok je AT&T Unix
System V Release 4.

Amiga 3000UX md samozrejme zdklad
v Amige 3000. Sériové kusy si vybavené 5
MByte RAM-kou a 105 MBytovym harddis-
kom. Operacny systém Unix (spominany
System V Release 4) je uZ nainStalovany na
harddisku. Okrem toho je moZné dokipif
Tape-Streamer A3070, siefovi kartu A2265
a iné doplnky. Pridavny software sa na-
chddza na priloZenej Data-Cartridge-Tape
(datovej kazete) a dd sa nainStalovafl na
harddisk pomocou Tape Streamera A3070.

A3070 : Tape streamer je velmi
vhodny na ochranu dadt (backup kdpie) a
moZe pracoval pod Unixom ale aj pod
Amiga DOS 2.0. S podporou pomoeného

programu BRU (Backup and Restore Utili-
ty), ktory pracuje aj pod DOSom aj pod
Unixom je moZné vymienaf ddta medzi
tymito dvomi systémami. Kapacita jednej
pisky je 150 MBytov.

A2065 : Spdjacia karta Ethernet A2065
spdja Amigu cez Standardizované médium
(Thin- alebo Thick-Ethernet) s inymi poci-
tatmi. Komunikdcia operaénych systémov
Unix, DOS a aj Novell je moZnd cez zopo-
vedajici software. Pri Amiga DOS-e je
previdzka Ethernet karty moZnd iba so
softwarovym balfikom AS225. Tento
software pripravi prislu$né komunikagné
protokoly k Amiga DOS-u.

Technické data Amigy 3000UX:
Typ 3000 UX mi zdklad v Amige 3000, .j. mé
zhodné niektoré zikladné Casti ako CPU a pod.
5 MByte RAM
105 MByte, doporucuje
sa kipit viaesi harddisk
§ viitfou kapacitou

Pamiif:
Harddisk:

DalSie rozirenia :

A3070 - externy Tape Streamer, ktory sliZi
na intaldciu Unix systémového software, na-
hratého na 150 MBytovej ditovej kazete
A2065 - ethernet, siefovd karta (Local Area
Network)

A2232 - sedemndsobnd multiseridlna karta
Monitor :

A2024 - s vysokou rozliSovacou schopnostou,
4 stupne sedej farby (rozl. sch. pod Unixom
do 1008 x 1024 bodov)

1930 VGA alebo 1950 Multiscan monitor (
rozl.sch, pod Unixom do 640 x 512 bodov)
Grafickd karta A2410 s monitormi s vysokou
rozlifovacou schopnostou ako Eizo 90708
alebo Eizo T660

Softwarové komponenty Amigy 3000UX :
AT&T Unix System V Release 4, Amiga V. 1,1
ABI (Aplication Binary Interface), zodpoveda-
juca implementieia tovédrenského Standardu
X-Windows, X11.3 (Window Manager) podpo-
ruje zabudovani VGA rozlifovaciu schopnost a
monochromaticky monitor A2024,

A2410 TIGA graficka karta s 256 farbami
OpenLook (GUI- grafickd obsluhovacia plo-
cha a Tool Kit)

Transparentné zapojenie do siete cez komuni-
katny protokol

TCP/IP, Virtula File Format, NFS (Network
File system) a RFS (Remote File Sharing)
Blizka alebo dialkovd komunikicia cez
Electronic Mail System

Bourne Shell, Berkley Shell, Korn Shell,
Restricted Shell a

Job Control Shell

Textové editory Emacs a podobné

Release dokumenticia

Kompletny softwarovy vyvojovy systém (C)
Nehomogénne sicte: Amiga DOS Amiga Unix
cez TCP/IP, NFS

Licencia pre dvoch uZivatelov.

- alex -
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INTER CHA

Zimné Sporty si v sicasnosti takmer rovnako popularne ako
letné. Niekolko vyslovene klasickych zimnych §portov mézZeme
objavif v hre The Games: Winter Challenge, ktortd vydala firma

Accolade koncom minulého roka.

Accolade je'na 16-bitovych poéitafoch jednou z najlepgich fi-
riem a preto sa ani netreba vePmi ¢udovat, Ze aj Winter Challen-
ge je prijemnym prekvapenim. V tejto hre ndjdeme mnoZstvo
roznych Sportov, ktoré sa vyznacuju vePmi realistickym riesenim.

Beh na lyZiach: Tdto klasicka
lyziarska disciplina patri medzi
najjednoduchfie z hfadiska ovldda-

nia. Klivesom °Fire' uddvame
rychlost behu lyZiara. Cim sme
schopni rychlejSieho stldCania
tohto kldvesu, tym rychlejsie sa
lyZiar pohybuje. Tento kldves
pouZivame najmid viedy, ked
ideme po rovine, alebo do kopca.
Ked ideme z kopca, je vhodné
pouzivaf klasicky zjazd. Pri zjazde
je totiZ jedind vhodnd chyila, kedy
si moZu lyZiarove nohy a ruky
aspoi trochu oddychnut. Pri behu
na lyziach je treba ddvat pozor
najmé na to, aby sa lyZiar pohybo-
val po ceste. Akondhle sa mu
stane, Ze z cesty vybot¢i, mOZe sa
zachytif o vetvicky z krikov, ktoré
sa vyskytujui v hojnom potte vedla
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jedného

cesty, a nastane pid. No a kazdy
pdd znamend takd casovi stratu,
ktord uZ nie je mozné dobehniif.
PocCas behu na lyZiach si musime
vifmat stipcovy indikétor energie
a podla jeho velkosti volif taky
rytmus behu, aby sme dobehli s ¢o
najlep8im casom.

Biatlon: Tito disciplinu isto
kazdy poznd. Jednd sa o klasicky
beh na lyZiach kombinovany so
strefbou zo vzduchovky. O samot-
nom behu sa uZ zmiefiovaf nebu-
dem, pretoZe pri biatlone plati
vietko to, ¢o bolo povedané o kla-
sickom behu na lyZiach. Pocas
okruhu md pretekar
absolvovat pidf stanovi§f, na

ktorych musi ukdzaf svoju mimo-
riadne presnd musku. Z tychto pi-
atich stanovi&( si tri urtené na
strefbu postojacky a dve na strefbu

OBROVSKY SLALOM

THE GAMES:

SKOKY NA LYZIACH

poleziatky. Na kazdom stanovisti
je pif tercov, do ktorych by mal
biatlonista trafit. V pripade, Ze ne-

trafi, pribudni mu tzv. trestné se-
kundy naviac. Je to bud 15 alebo
30 sekund za kaZdy ter¢ podla
toho, €i sme vobec zasiahli aspon
okraj terta, alebo &i sme teré cel-
kom minuli. Z po&tu trestnych se-
kind je zrejmé, Ze kaZzd4a strela je
nesmierne déleZitd a méze znacne
ovplyvnif vysledné poradie v cieli
avysledny €as, V biatlone je tieZ



BIATLON

velmi potrebné pozorne sledovat
velkosl energie, pretoZe vyéerpany
biatlonista nedokdZe uspelne
absolvovaf strelby. Cim je biatlo-
nista viac vysileny, tym sa mu
viac trasie ruka a tym ma horSiu
musku.

Sane: Jazda na saniach sa v
profesiondlnom ponimani znaéne
i1 od sdnkovania, ktoré maja
vietky deti tak rady. Podstatny
rozdiel je v tom, Ze deti sa sdnkuju
na zasnezenej like, zatal o prete-
ky na saniach sa uskuto¢iiuji v T'a-
dovom ZTabe, ktory bol navrhnuty
a postaveny vyhradne na tento
tcel. ZTadovately povrch Zlabu
umoZiuje sdnkdrom dosahovat
ovela viic8ie rychlosti, ako defom
na beZnom snehu. Pretekdrska
drdha je plnd viic8ich a men§ich
zdkrut a podla toho sa md aj jaz-
dif. Cim je zdkruta ostrejia, tym
viac sa sankdr presiva na vonkaj$i
okraj zlabu a tym aj dosahuje vic-
Siu rychlost.

Boby: Jazda na boboch sa v
mnohom podobd jazde na saniach,
ale predsa su tu isté délezité rozdi-
ely. Zatial ¢o na saniach sa lezf{, na
boboch sa sedi. Rozdiely st aj v

BEH NA LYZIACH

konStrukcii sani a
bobov, v spdsobe Star-
tovania (boby treba roz-
tlacat a za jazdy do
nich naskoéif) a v nepo-
slednom rade aj v sp6-
sobe jazdy. Boby sd
ovela faz8ie, ako sane a
preto dosahuji ovela
vyS§8ie rychlosti. Si
viak overla citlivej8e naich opti-
milne nastavenie v zdkrutdch. Ak
boby riadime €o len trochu mimo
ich optimdlnej drahy, prudko stra-
caju rychlost.

Skoky na lyZiach: Skdkanie
na lyZiach patri k najzdbavnejsim
Sportom v tejto hre. Je to vyslove-
ne technickd disciplina, ktord si
vyZzaduje sprdavne stld¢anie kldves
v sprdvnom momente. Prva faza je
zjazd po mostiku, na ktorom sa
skokan snaZi dosiahnuf o najvys-
fiu rychlost. Druhd fiza je odraz,
Vo velkej rychlosti musi skokan
presne ohadndf miesto, kde sa mé
odrazit. M4 to velky vplyv na
dlZku skoku. Tretia fdza je let.
Pocas letu skokan koriguje svoju
polohu tak, aby bol jeho aerodyna-

JAZDA NA SANIACH

micky odpor ¢o najmensi. Posled-
nd fdza je dopad na zem, CiZe
pristitie. Podobne ako pri odraze,
aj pristdatie sa robi vo velkej
rychlosti a nie je lahké odhadnif
ten najvhodnej§i moment.

RychlokoréuFovanie: Tento
Sport je velmi populdrny najmi v
Holandsku, zato u nés je takmer ne-
zndmy. Rychlokoréuliari pouzivaju
Specidlne koréule, na ktorych sd pri-
pevnené dlhé noze. Na zvySenie
rychlosti pouZivajui aj §pecidlne ae-
rodynamické obleky. Ciel je vel'mi
jednoduchy - pohybovart sa tak, aby
sme presli potrebny pofet okruhov
za Co najniz§i &as.

Zjazd: Klasicka
lyziarska disciplina,
akou zjazdové lyZova-
nie nesporne je, je v
pocéitatovom rieSenf
nesmierne atraktfvna.

Obrovsky slalom:
Tiato zndmu a zujima-
vii disciplinu priazniv-
com zimnych Sportov
isto netreba predstavovat. Jej za-
kladom je jazda pomedzi zdstavky
zapichnuté do snehu, ¢o kladie
velké ndroky na pretekdrovu §i-
kovnost.

JAZDA NA BOBOCH

Zaverom moZno konStatovaf, Ze
hra THE GAMES: WINTER CHAL-
LENGE sa po v8etkych strdnkach
podarila a patrf medzi najlepSie po-
Eitatové hry so Sportovou tematikou
vObec. Majitelia 16-bitovych pocita-
cov by zaiste uvitali, keby firma
ACCOLADE vytvorila aj letné
olympijské hry na rovnakej irovni.
Zatial ndim o podobnom projekte nie
je ni¢ zndme, ale rok 1992 je rokom
olympijskym, takze ktovie?

- yves -

GRAFIKA FHRATENDST
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Mlady kriF GRAHAM sa prdve
vracal z prechadzky lesom do svojho
sidla - hradu DAVENTRY, ked zistil,
ze jeho hrad aj so vSetkymi obyvatel-
mi zdhadne zmizol. Miidra sova CED-
RIC mu prezradi, Ze hrad od¢aroval
zIly a mocny éarodejnik MORDACK.
Cedric zavedie Grahama k svojmu pa-
novi kizelnikovi CRISPINOVI, Ten
di Grahamovi niekolko uZitoénych
rad a svoju starii (momentilne ne-

fungujicu) kizelna palicku. Ako sprie-
vodcu mu tieZ poZicia svoju spoloénié-
ku, sovu Cedric. Vietko ostatné oz
viak ostiava na mladom kraPovi...

Tak preberite dlohu krdala Grahama z
Daventry a vydite sa na cestu k malej de-
dine, vyzbrojeni starou Crispinovou k-
zelnou pali€kou. Tu sa porozpriavate s
muzom, ktory opravuje kdru, pozriete sa
do suda a uz médte prvé dva body za zapi-
chajicu rybu Potom sa popozerite po ob-
chodoch a porozprivate sa s ich
majitelmi. Vysvitne pri tom, Zze Graham
by chcel Eervené sane a modry kabdt, ale
zatial na ne nemd. Na mieste, kde stary
muZ opravoval svoju kdru ndjde Graham
stricbornti mincu v hodnote dvoch bodov.
Poberie sa teda rychlo k pekdrovi (dom
osamote za dedinou), kipi za nu sladkosti.
Kola¢ si zatial odloZi na horSie casy.

Graham prejde dva obrazy vfavo,
kde sa nachddza strom so véelym dalom a
medved, ktory ho vykrada. Pokiiste sa
medveda zahnat, ale kedZe nemite po
ruke ni¢ vhodnejsic, vyskifajte mftvu
rybu zo suda a zistite, 7e to funguje. Len
o medved chyti rybu uspokojf sa s fiou.
Tu sa objavi véelia krialovnd a podakuje
sa Vim za pomoc. Dovoli Vidm tieZ
vzial si za odmenu z Gla plist medu.
Skor nez odidete na sever, zdvihnite na
zemi leziacu palicu, zide sa Vim na psa,
ktory &pini do mraveniska. PretoZe
mravcee S0 ¢istotné, nepdci sa im to,
Pomdzetle im teda. Krdl mraveoy je Vim
vdaény za pomoc a slibi Vam za to od-
menu. Td sa vel'mi skoro zide. Pred
kKrémou je totiz kopa sena, v ktorej sa
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nieto moze nachadzarl. Bez cudzej po-
moci vSak Graham z nej ni¢ nevydoluje.
Krdl' mravcov mu zariadi pomoc mravéia-
ra a tak sa Graham dostane k zlatej ihle
Teraz sa Graham méZe venovat dalsim
postavam, napriklad starému trpaslikovi,
smutnej vibe a jej snibencovi a porozpré-
vaf sa s Cigdnom, ktory baZi za zlatom.
VIavo od polf s v&elami a mraveami sa
nachddza pust, kde sa d4 nadherne zabhidit,
pripadne po prejdeni siedmich-6smich polf

¥ 4

aj zahynit od smiidu. Ak cheete v hre
pokracovat chodle radsej pif poli vlavo
od viiel, kde sa v oize mbZete napif a
d'alej dve polia hore, tri polia dolava.

Stojite pred zdsekom v pohori. V jeho
pozadi vidno vstupni brinu nejake) budo-
vy. Di sa tu tieZ napif, urobte to rychlo,
lebo Vs prekvapi dupot kopyt. Rychlo sa
teda skryte, ak sa nechcete nechaf zabif.
PrileZitost na to mdte za Tavym balvanom
pri prameni. Pritom mdZete pozorovaf
jazdecov, ktori §ikovne, pomocou zndmych
slov otvoria tajné dvere. MoZete to tiez
vyskusaf, ale nieco Vim asi chyba, a preto
sa dvere neotvoria.

Nechajte teda dvere dverami a dajte
sa radfej na cestu tri polia dole a raz na
vychod. Tu nédjdete topanku, ku ktorej sa
nik nehlisi. Vezmite ju a chod'te trikrit
na ziapad. Tu sa osviezite. Pokradujte
trikrdt na juh a raz na zapad.

Tu sa ocitnete pred stanom, kde je i
opity beduin. Sledujte ho dlho, chodte
do stanu, ale opatrne, aby ste nezobudili
spaca, ktory nemd daleko k dyke. Obli-
kom ho obidte a zoberte si palicu, ktord
budete potrebovat. Vyjdite zo stanu. 7
kade pred ohnom si doprajte chutného,
Zivotodarného nidpoja a idete dale]j.
Jedno pole na vychod a tri na sever. Tam
si mézete doprial ob&erstvenie a zase
dalej trikrdt na sever a dva razy na
vychod. Tu sa pomocou palice zo stanu
dostanete do komnaty pokladov. Vo
vottri sa treba vel'mi pondhlac, preto
akondhle ste v komnate, rychlo zoberte
zlatd mincu a mosadzni fTafu a vy-
behnite von tak, aby sa Vam nezavreli
dvere pred nosom, lebo inak je Vam
beda.

Ak ste to stihli, pokracujte v ceste a
pridizajte sa mojej rady neotvdral mo-
sadznu flfafu. USetrite si tym zbytoéné
neprijemnosti. Obcerstvile sa radsej a
chod'te tri razy na vychod a dve polia na
juh. Tu sa znova ob¢erstvite a podme.
Pitkrat na v§chod. Znova sme pri vée-
lom dle. Dve polia na sever a méZete
splnif Cigdnovu tazbu. Za zlati mincu
dostanete od Cigdnky Mushky amulet,
ktory sa nosi zaveseny na krku,

Pokrac¢ujte k pekdrovi a na okraji
obrazu hod'te na macku, ktord sa k Vim
prizenie zo zapadu, topanku, ktord ste
prediym zobrali na tito prileZitost. Musi
sa Vam to podarif na prvy raz, macka
totiz prebehne len raz. Ak sa vam to po-
dari, ziskali ste si priazen potkanej
matky.

Chodte tri razy na sever a dorazite do
strafncho lesa. Vdaka amuletu, ktory si
najskor zavesite na krk, putujete dalej
smerom doprava aZ k striginmu doméeku.

Striga nad Vami sice uZz nemd ¢arov-
nd moc, no nechee Vis pustif cez most k
domu. Darujte jej teda mosadznd fTasu,
Bosorka neodold a fTafu otvori. Za to si
musi vymenit dlohu s duchom, ktory v
nej tentoraz sedel. Od strigy teda mite
pokoj a mbézete vojst do jej domu.

V dome otvorite zasuvku a ndjdete
koZeny miefok s tromi drahokamami.




Vezmite ich a nezabudnite na maly ko-
loyrat a v lampe ukryty klicik. Vychod-
ne od domu je strom s dverami, kam
kTiéik pasuje. Vnitri je skryté zlaté
srdiecko, ktoré patri princeznej v smut-
nej vibe. Vrafte sa spif k striginmu
domu a potom na zdpad. V lese rozpuéi-
te plist medu a postupne zahodite tri
drahokami. Na pldst medu sa prilepf
maly kobold, ktory Viis vyvedie z lesa,
Nezabudne na Vis ani lesnd vila, ktord
Vis obdaruje topinockami.

Potom, ¢o sa Graham dostal von z
lesa, vyberie sa k smutnej vibe, ktord
mu za svoje srdieéko odoveda harfu,
Graham nevie, ¢o mad robif s kolovra-
tom, dd ho teda trpaslikovi, ktory mu
vdacéne dd mald bdbku - marionetu. A ¢o
nového u Cigdanov? Okrem bubna nit,
Graham zoberie aspoil ten a pokratuje v
ceste do mesta. Tu vymeni u krajéira
ihlu za modry kabdt, marionetu u
hrackara za sanky a u obuvnika topanoé-
ky za kladivko. Ide sa obéerstvif do
krémy, tu mu vEak pripravia nemilé pri-
vitanie a Graham sa preberie aZ v pivni-
cizviazany. Zide sa mu pomoc potkanej
matky. Tdto mu rozhryzie povrazy a je
znova volny. Kladivom rozbije zimok,
v kuchyni si z chladnitky zoberie na
cestu kus baraniny, Zmiznuf moze len
favymi dverami, vpravo je cesta k
rychlemu ukonéeniu hry.

Teraz je na Case rapkacom vystrasif
starého hada a ist dalej do novych dob-
rodruzstiev. V hordch je zima, Graham
siteda obletie modry kabdt. Aspon ho
nemusi nosif v rukdch. Po krdtkej
§myklavke sto)f Graham pred priepas-
tou. Posilnf sa polovicou baraniny, pri-
pevni na kondr lano a §plha. Skiiste
uhddnuf po ktorgch balvanoch treba
preskdkal a dostaf sa k stromu. Ked je i
tito prekdzka za Vami chodte o jeden
obraz vychodnejSie. Tu vi¢isko fahd
Cedrica, takZe radSej hop na sinky a
rychlo prec. Ale beda, sinky sa rozbili,
Chod'te o obraz vychodnejSie a dajte bied-
ne vyzerajicemu orlovi kus miisa. Ked
pokracujete dalej zajmu Vas dvaja vici a
odvedd pred kralovni [cebellu. Zahrajte
jej na harfu a odradite ju od vrazednych
umyslov. leebella vymysli pre Grahama
malid dlohu. Graham musi vyhnat z
kristilovej jaskyne Yetiho. Vlci Vis od-
vedi k jaskyni a vy zistite, Ze na Yetiho
je najlepSon zhraftou udetreny koldé,
Hodite mu ho do tvdre a on sa oslepeny
zriti z brala. V zadnej ¢asti jaskyne kla-
divom oddelite maly kriStal od psa a vik
Vis odvedie znova pred lcebellu, Jej
vdacnost nemd hranic, prepusti nielen
Vis a Cedrica, ale Vidm na dbévaZok
zazeld Sfastmi cestu,

Vrdtite sa spdl k jaskyni, odbotfie a
cestou na juh a skalnym kominom
nahor. Tu si Vds privlastni dvojhlava
prifera, ktord si Vis odnesie do svojho
hniezda, Tu sa prdve z vajca dube
mlidda. Stihnete sa zmocnit zlatého nd-
hrdelnika a uz je tu orol, aby Vis odnie-
sol pre¢. Prive véas, mladafu z Vis
zostane v drdpoch len modry kabit.

Orol vysadi Grahama na plazi. gra-
ham si tu orivlastni staré hrdzavé dlito a
0 obruz severnejSic ndjde deravy ¢ln.
Ten opravi pomocou hrudky vosku a
podme na more. §tyrikrﬁl na vychod,
raz na juh. A uZ sme pri prekrdsnom
ostrove. Jeho obyvatelky Harpye len
trhat a trhaf. Poranili Cedrica, ale na
Grahama sa kritke. Rychlo zdvihne ry-
barsky hatik a ako vnadidlo pouzije
harfu. Ked sa Harpye za¢ni o fiu klbgif
a4 nahanat, ute€ie pre¢. Na zdpad, zobrat
Cedrica aefte na zdpad k ¢Inu, Na plazi
lezi musfa, moZno bude uZitocna. Gra-
ham nasadne do ¢lna a ked prejde Sty-
rikrdl na zdpad, pristane na pldZi pri

doméeku. Zazvoni, dd muZovi, ktory
vyjde muifu. Ten vylieci Cedrica a za-
vold morski vilu, aby Grahama odviedla
K ostrovu, kde sfdli carodejnik Mordack.
Pri pristati Graham zni¢i &ln, ale ndjde
mitvu rybu, MoZno sa hodfi. Vezme ju
teda a ide hore schodmi pomocou kristd-
fu prejde bez drazu had'ou brdnou. Sa-
mozrejme, nepojde hlavnou brianou, ale
vydd sa na obhliadku okolo zdmku a
ked ndjde hrdzavi mrezu, dovtipne
pouzije dlato a nadvihne ju.

A tak sme sa dostali do labyrintu.
Pokracuj takto: V, 8§, V.S, V, Z, V, Z -
a ste pred skalnou priferou. Graham jej
dd bubon, t4 od radosti urobi salto a vy-
padne jej sponka. Td ihned zmeni maji-
tela. Ideme dalej: J, V., Z, V, 2, 8, Z, 8,
NSy LN e N S S N ViRsts
v smere pohladu. Graham sa dostal pred
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zavreté dvere. Pouzuje sponku a silu a
dvere st otvorené. Graham sa ocitne v
komore, kde ukradne zo skrine balik s
hrachom. Prejde do kuchyne a udobri si
miestnu popolusku nihrdelnikom. Je to
princeznd zo zelenych ostrovoyv, Ktor(
Mordack ukradol, aby sa stala jeho
Zzenou, Ona ho nechee a tak musi praco-
val v kuchyni. Teraz je treba splnif §tyri
body:

1. Necha( sa chytit modrou priserou,
Grahama zavrd do podzemného viizenia,
v ktorom pomocou rybédrskeho hdcika
vylovi kus syra z myS§ej dierky. Popolus-
ka pomdze Grahamovi von z viizenia,
treba ju len nasledovat. Pozor, vyslobodi
ho len raz.

2. Pri druhom stretnutf s modrou pri-
Serou musi Graham rozsypaf vrecko a
hrachom, na ktorom sa prigera posmyk-
ne a spadne, ¢im sa jej uloha v hre
ukonéi.

3. Ak stretne Graham C¢iernu macku,
hodf jej rybu (ak nenastali pripady 1. a
2.). Ak mi Graham prdzdne vrecko od
hrachu, plati bod ¢, 4.

4. Graham hodl macke na hlavu
vrecko a tym sa jej tiloha kon¢i. Ulohy
nejdi vzdy v rovnakom poradi.

Teraz cez kuchynu na vychod do
chodby s klavirom a dalej do jeddlne a
predizby jeddlne. Odtial na zdpad na
schodisko a hore schodmi sa dostanete
do chodby s oknom. Na vychode lezi la-
boratérium, na zdpad spalna. Zo spdlne
prejdete na juh do kniznice, kde si preci-
tate hrubd knihu a zapamitate si text. Po
chvili to v spélni zafuéi. To si Mordack
pridiel oddychnut. Graham vojde do
izbitky, vezme Mordackovu Carodejni
palitku a bezi do laboratéria, dalej hore
tocivympschodiskom a doprava k stroju.
Na dva tanieriky poloZi kizelnicke pa-
licky Mordackovu a Crispinovu, do
bublajiceho vivaru hodf kus syra. Stroj
¢Ste viac zabuble a zrazu je Crispinova
pali¢ka nova a Mordackova stard, bez
sily. Stroj pritom zobudi Mordacka,
ktory pribehne do laboratdria a chee pre-
menil Grahama na diva sviiu. Cedric
viak vleti rovno do drihy zaklinadla,
Mordack by aj cheel Grahama znigit, v

. jeho palicke viak niet viac kiziel. Na-

opak, Graham md teraz pali¢ku ovlddaji-
cu vSetky kizla a pomocou Styroch
zaklinadiel si Tahko s Mordackom poradi.

M. Uénik
« 1
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Na palnéte ZEM sa v 21. storoéf vy-
cerpali vietky nerastné suroviny. A tak
ich museli pozem&fania hfadaf vo vesmi-
re, Nasli planétu, ktorej dali ndzoy URI-
DIUM. Tito planéta obsahovala vo
velkom mnoZstve vietky nerasiné suro-
viny, aké ZEM potrebovala. Kolonizova-
li ju a zacali tazif nerastné bohatstvo.
Na ZEM ho dopravovali v §pecidlnych
raketdch na to prispdsobenych. Tieto ra-
kety Startovali z URIDIA smerom k
ZEMI, kazdy druhy defi. A ked siuZ po-
zemstania mysleli, Ze vietko je na pdr
storoéi vyrieSené, prichddza pohroma v
podobe kométy. Kométa ma podla ve-
deckych vypoctov zni¢if celi planétu
URIDIUM. Po tomto zisteni zacali viel-
ci kolonisti opiasfal planétu, Ktora
takal stragny osud. Zo ZEME
viak poslali kozmonauta Specidl-
ne vycviteného na takéto rizikové
situficie, aby na planéte z do-
stupnych materidlov  vyrobil
obrovské laserové delo, ktoré by
znitilo kométu, Potitate ale vy-
pocitali chybne pristavaci mané-
ver a raketa s kozmonautom
havarovala. Kozmonautovi sa na-
§fastie ni¢ nestalo, ale musel sa
zmierit s tym, ze aj ked sa operd-
cia podarf, nemd nddej vratif sa
na ZEM. Jeho hodinky ukazuju,
ze do zrdZzky chyba presne jedna
hodina. TakZe viZeny hrdé, skiis
sa vzil dodlohy kozmonauta za-
chrafiujiiceho planétu a svaoj
vlastny Zivol.

Na zatiatku treba zobraf kohitik
(TAP) a pouZil ho na kraji pri vy&nieva-
jucej rdre. T¢mto zastavi vyvierajici
gejzir. Zizby pod rirou zober trojkoli-
kovi zasuvku (THREE PIN PLUG),
chod este niZiie a zober dvojzilovy
kibel (TWO CORE WIRE). Ndjdi vozik
a zober dialkovy prepinal (REMOTE
SWITCH). Nalavo zober identifikaénu
kartu (SLARTIBARDFAST I, D, CARD).
Chod edte dalej nalavo a zober odpalo-
vac vybusnin (PLUNGER). Pri diskete
pouzi dialkov ¥ prepinaé a zober DISK.
Dialkovy prepinaé méZze§ poloZit, Nijdi
a zober valteky dynamitu (STICK OF
DINAMITE). Ndjdi kopu kameriov a
pouZi pri nich odpalovaé. Po explézii
odpalovac poloz! Pri poCitati pouizi
trojkolikovi zasuvku. Po zapnuti poCita-
¢a pouzi DISK. Program, ktory sa spusti
si od teba vypyta identifikaény kod.
Napi§ SLARTIBARDFAST. Vpravo od
pocitaca sa vytvori v stene otvor. Odkry-
je sa miestnost v ktorej vezmes nerafi-
novany olej (SOME CRUDE OIL).
Tento pouzi pri nddrzi kozmickej lode
(SPACE SHIP) a zober palivo do rakety
(SPACE SHIP FUEL). Palivo pou#i pri
rakete a dostanes§ sa na inu ¢ast planéty.
Po pristiti poloZ pri rakete palivo a
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identifika¢ni kartu. Ked si chee§ do-
plnit vzduch, zober nddrZ so vzduchom
(AN AIR TANK) a zober aj privoldvaé
robota (DROID RECALL DEVICE).
Privoldva¢ pouZi pri stroji RECALL
UNIT, Vezmi vajce (EGG) a pouZi ho
pri stole a stolicke. Tym sa Ti doplnf
vzduch, Dalej zober mucholapku (FLY
SWATTER) a pouZi ju tieZ pri stole a
stolitke. Tym znicis chrobdka, ktory Ti
pri dotyku uberd vzduch. Mftveho chro-
bika zober a pomocou neho nakim
misozravé rastlinky. Vizbe vpravo od
mésozravych rastlin zober krhlu (WATE-
RING CAN), ndjdi a zober kPd¢ od diel-
ne (POTTING SHED KEY). PouZi ho
pri bonsajoch, ktoré st napravo od

pomoci lana a kameiia katapult, ktory
vystreli kamen a znici midsoZravi rastli-
nu, ktord ti zamedzuje vehod do vndtra
planéty. Vo vnitri poloZ ndz a zober
ohnuty kli¢ (A BENT KEY). Potom
ndjdi a zober obuvnicke kladivo (SLED-
GE HAMMER). Ndjdi ndkovu a pouZi
prinej obuvnicke kladivo, tym vyrovnds
ohnuty krMi¢ a vznikne rovny klié
(STRAIGHT KEY). Dalej ndjdi a zober
vazelinu (SOME AXLE GREASE) a
vodni pumpu (WATER PUMP). Pri
vode pouzi vodni pumpu. Tym preter-
pas vodu do vedlajiej miestnosti. Zober
mrmalajicu rybu (BUBBLING FISH) a
poloZ rirku a vodnd pumpu, Chod do
izby vpravo a zober brzdovi pdku
(BRAKE LEVER)., Tuato izbu
obyva carodejnik, ktorému rozu-
mies vdaka tomu, Ze mas pri sebe
rybu. Cl‘ll‘()dr:jllfk ti povie, aby si
mu priniesol Earodejni gulu
(ORB). Tym sa s ¢arodejnikom
rozl0¢is a vydaj sa hlfadat gulu,
ktora potrebuje. Ndjdi izbu, v
ktorej je vychod (EXIT). Chod k

nemu, pozor viak na rdtiaci sa
kamen, ktory ide za tebou. Pri

misozravych rastlin. PoloZ kIi¢. Dalej
zober plienitel buriny (SOME WEED
KILLER). Chod napravo a pri kvetind&i
pouZi krhlu, Vyrastie ruZzovy kvet (PINK
FLOWER). V dal3ej izbe napravo pri
hmyriacich sa rastlindch pou#i plienié& a

zober gumend topdinku (RUBBER
BOTT). Dalej ndjdi a zober zrkadlo
(MIRROR), francizsky kli¢ (SPAN-
NER) a robota opravdra (REPAIR
DROID). Zrkadlo pouZi na usmernenie
svetelného liéa. Pri dvoch ketiZovych
magnetofonoch pouZi francizsky kIaé a
robota. Tym uvedie§ do chodu napdjanie
teleportu, Francizsky kFaé mozesd
polozif. Ndjdi a zober §tartovaciu kfuku
(STARTING HANDLE), Pokial chced
vidiet kométu, bliZiacu sa k planéte,
zober 10 penci (10 PENNY) a pouZi ich
pri dalekohlade. Dalej ndjdi poé&itad, od
neho nalavo je teleport. Postav sa do
stredu teleportu a pouZi kfuku. Tym sa
premiestnis na opustent planétu, vedla
URIDIA, na ktorej byva tarodejnik, kto-
rého pomoc potrebuje. Po premiestnenf
poloZ kluku a topdnku a potom chod na-
pravo a zober rirku (A PIPE) a lano
(SOME ROPE). Dalej nédjdi a zober
velky kamen (A LARGE ROCK) a na
oblaku n6Z ( A KNIFE). Chod k stromu
a pouzi ndz, Tym vytvori§ zo stromu za

vychode pouzi rovny kIi¢. Premi-
estnif sa za stenu. Chod' k voziku
a namaz ho pouzitim vazeliny.
Potom pouZi na odbrzdenie vozi-
ka brzdovi piku. Vozik sa roz-
behne a prerazi stenu, cez Ktori si
nemohol prejst. Po zastavenf vo-
zika sa za nim zhora zriiti kamen
a zalarasi Ti cestu spil. PoloZ va-
zelinu, brzdovi pdku a rovny kTaé,
Potom ndjdi a postupne zober prsteii (A
RING), rubin (A RUBY), kridtal, (A
CRYSTAL) talizman (A TALISMAN) a
piilcipu hviezdu (PENTACLE), Chod do
izhy s teleportom a pouZi talizman. Pre-
miestni§ sa do uzatvorenej izby. Zober
gulu a pouZzi kruh (A RING), Teleportu-
jed sa k ndkove. Zober diamant (A DI-
AMOND) a chod k €arodejnikovi. Tu
pouzi gulu a Carodejnik fa premiestni
spif na planétu URIDIUM, Po teleporto-
vani zober pas (PASSPORT) a chod k
rakete. Poloz kruh, talizman, pitcipu
hviezdu, zober palivo a identifika&nd
kartu. Pouzitim pasu od§tartujes raketu,
ktorou sa vratis na zaciatok hry. Po vy-
stipeni ndjdi a zober radioaktivny box
(LEAD RADIATION BOX), PLUTONI-
UM a rozbité sklo (ROUGH GLASS).
Chod k rakete a pouZi palivo. Po prele-
teni chod k zveriku a pouZi rozbité
sklo. Vytvori sa So8ovka (LENS). Zober
SoSovku, pouZi ju na zaostrenie sve-
telného lica, ktory si usmernil pomocou
zrkadla. Dalej ndjdi sklad s ndpisom MI-
NERALS a pouzi pri iom PLUTONI-
UM. Tymto sa zaktivizuje laser a znié{
pribliZujicu sa koméru.

Yera dspechov v hre Ti %eld IMA GE.



Nezndma nemeckd firma na seba
upozornila priave touto vybornou
hrou.V nej sa stanete dofasne
biznismenmi § ropou.Najviac m6Zu
hrat Styria hraéi.Vyberdte si zo
Styroch misii,ktorych cielom je :

I.By( najlepsf po troch rokoch.

2.Mat viac ako 60 mil. doldrov
kapitalu,

3.Zruinovaf ostatnych hrdcov.

4.Vlastnit 80 percent trhu,

Vybrat si mézete zo §tyroch fi-
riem a dokonca si mdZete vybraf
pracoviiu. Kurzor sa ovlada joystic-
kom a hra sa riadi ikonami. Zdklad-
né ikony su:

KUFOR-hasenie ropnych poli

TELEFON-ked sa ozve zvonenie,
prejdite kurzorom na ti-
to ikonu a stlacte strelbu,
v dolnej casti obrazovky
sa vypiSe spriava

MAPA-prezeranie ropnych poli

ZASUVKA-najimanie detektivov a
teroristov

- bilancia ¢innosti (kolko
ropnych poli vlastnite,
¢i sa na nich fazi, kolko
ropy denne, jej cena, ob-
sah nadrzi, vydavky na
ich idrzbu atd.)

POC f'l'Aff—kupovanie a preddvanie
ropnych poli, zisobnikov
na ropu, expertiza po-
zemku, bilancia

NOVINY-spravy o cendch ropy

Najdblezitej§ia ikona je poci-
tac¢. Po jej zvoleni sa zobrazi mo-
nitor pocitaca a mozete si zvolif z
dualSich piatich ikon:

-kipa (Kaufen)
-predaj (Verkaufen)
-fazba (Bohren)
~Statistika (Statistik)
-expertiza (Expertise)
Kupovaf mbzete
-ropné polia (Olfeld)
-nédrZze na ropu (Tanks)
Kontinenty sd rozdelené na
8 regionov: Indoéinu, Perzky zdliv,
ZSSR, BEurdpu, Juzni, Strednd a Se-
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verni Ameriku a na Alja§ku. Ked
cheete kupovaf ropné polia v niekto-
rom z nich, musite najprv kuapit
koncesiu za 2 mil.dolarov, ktord
vam umoznuje kupovat ropné polia
v zvolenom regidne. Po kipe po-
zemku sa vds pocitad opyta, €i si
nechcete najal firmu,ktord za vis
bude ropu fazif. Ak sa rozhodnete
tazif sam, nakresli sa prierez Zeme a
musite ovlddat sondu tak, aby ste
¢o najskor natrafili na ropu, ale
aby ste nezlomili vrtik,

Na kazdom tzem{ je dobré maft
niekolko zdsobnikov na ropu, aby
ste ju mohli neskor vyhodne predat.
Na vyber si tri nadrZe s r6znou ka-
pacitou. Samozrejme najviciia
stoji najviac doldrov, a preto si dob-
re rozmyslite, koTko a aky druh zd-
sobnikov kupif.

Preddvaf mozete
-ropné polia (Olfeld)
-ropu (O1)

Predival ropné polia nie je
velmi vyhodné, pretoZze musite ¢a-
kal na zdujemeu o vas pozemok.

Predaj ropy je najdéleZzitejsia
¢innost. Treba c¢akal na najvyhod-
nejfiu cenu ropy a potom jurychlo
predat. Najlepdie je, ked kuipite nie-
kolko pozemkov v réznych regio-
noch a postupne ropu predivate.

“ft %
Seri
o

Statistika
. Grafické zobrazenie vysledkov
vietkych firiem,

Expertiza

Za uréitd Ciastku vam experti vy-
pracuji rozbor zvoleného tzemia.

Tazba

Ked ste nefazili hned po kipe
pozemku,mdzete tloulo ikonou svo-
ju chybu napravit.

Ked sa cheete vritif do hlavného
menu stlaéte strelbu, ked budele
kurzorom na vypinadi monitora. V
hlavnom menu si eSte dve ikony, o
ktorych by ste eSte mali vedief. Je
to kalenddr, ktorym mozete urychlif
koniec mesiaca, kedy budete cheief.
A eSte emblém vasej firmy.Stlacenie
tejto ikeny viam umozni nahrat si
poziciu na disketu, alebo spiif do
pocitaca.

Na zaciatku sa vam bude zdat
OIL IMPERIUM pomalé a fazko-
pidne,ale ako sa hra rozbehne , tak
budete maf problémy vSetko stihat.
Sabotdze jedna za druhou. Ked si
najmete teroristov, tak sa vim moze
staf, Ze sa dostanete pred sid.
Preto vyuzivajte sluzby detektivov.

Autorom hry sa podarilo
perfektne zvlddnuf grafiku, zvuky i

© ¢ely program. OIL IMPERIUM nie

je hrana jeden veler a ked si k nej
sadnu viaceri o zdbavu je postarané.

Ked vdm robia problémy kddy
na zaciatku, tak stlacte RETURN a
potom SHIFT+RETURN. Pocas hry
uz budete musiel pouzif tabulku.
Ked vam robia problémy protivnici,
stlacte Sipku doTava + CONTROL +
RUN\ STOP a s potefenim sa do-
zviete, Ze si na vas spomenula boha-
td teta z NDR a poslala vdam 100

mil. doldarov. (milé od nej).

Hru nemozno hrat bez Specidlnej
kédovacej tabulky. Nemusite si
v8ak trhaf vlasy, pretoze BIT pracu-
je za Vis a tabulku prindga tieZ.

M. Vercik

OIL
T S S SRR

IMPERIUM -

0 RR EB' LY R NY EY
I LB IB NY EB RY ER
2 NG EG RB ER LR IB
3 RY ER LB IB NG ER
| LR IG NB EB RR EG

6: = TRy 18 el )

RB/ EG LY IR NB EG RG
LG IB NY ER RR EB LY
NG EG RG EY LB IR NG
RB EB LG IR NY E¥ RG
LY IB NG ER RY ER LG

kodovacia
A 8 15016 9% 18- 19

EG

EY
EG

LY IB NG ER RR EY
IR NBSEYRY BB LR TH
RG ER LB IR NB EB
LR IR NB EG RY EY
IB: 'NR- EY: RR EB' LG TG

tabulPka
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HULEKSTER

WARRIOR

BULLDO G

OCEAN

WWF je Sporto-

vi hra, ktorou vstapila firma
OCEAN na viano¢ny trh v roku 1991,
Rozsiahla reklamnd kampan slubovala
zaujimayé zdpasnicke siboje super-
tazkych pretekirov.

Skratka WWFE pravdepodobne milo-
komu nie¢o hovorf. Znameni World
Wrestling Federation a je to medzind-
rodna zdpasnicka organizédcia.

Ja osobne o zdpaseni vela neviem,
preto prosim Citatelov, aby mi prepd¢ili
moje nedostatky v znalosti tohto Sportu.
Podla toho, to 8i mdZu siiperi voéi sebe
dovolif, nadobudol som dojem, Ze ide o
volny 3tyl.

Na zaciatku hry moZeme vidiel zdber
na zdpasnicky Stadion, Tento Stadidn je
velmi priestranny a moderne zariadeny,
Nechyba ani mamutia obrazovka. Sta-
didn je uz zaplneny do posledného mi-
esta a tisfcky divakov netrpezlivo Eakaji
na zaciatok zdapasu...

Potas tré-
ningoy i zdpasov sa dale méZeme
presvedcif, Ze hra WWEF je veelku redlne
urobend a Ze zdpasnici moZu robif rozne
veci, Okrem samozrejmych dGderoy
rukou ¢i nohou, méZu hraci zautocil aj z
rozbehu, kedykolvek vyjst z ringu, hd-
dzat po sebe predmety a mnoho daliich
vecf. Mne osobne sa najviac pagilo, ked
som mohol vyliezf na najvySSi stupienok
v rohu, odrazif sa a zasadi{ sdperovi
"kopacku" do hlavy. Stupera potas zdpa-
su vobec nemusime nejako
MéZeme ho klTudne dokopaf, aj ked Jezi
otraseny na zemi po Kvalitnom
predchddzajicom idere,

WWF WRESTLEMANIA je svojimi
moznosfami nesporne zaujfmavd, aviak
medzi §pickové hry urtite nepatri. Jeto
najmii pre jej nedopracovant animdeiu.
Vo verzii pre ZX Spectrum 48 kB tdto
hra neexistuje. Existuje viak vo verzii
pre ZX SPECTRUM 128 kB v mo-
nochromatickom preyedent.

setril.

Aviak predtym, neZ zatneme "na-
ostro” pretekaf, zvolime voTbu tréning
(PRACTICE) v ktorej si mbZeme vyski-
§af, ako sa rozddvajd jednotlivé adery &
hmaty a aké ma vlastne hra moZnosti. V
tomto rezime ndm suiperrobi iba "facko-

vacieho pandka", ¢iZze pokojne a bez od-
vety prijima vSetky idery a utoky. AZ
zigtime, ¢o 51 mOzeme dovolif, zvalime
volbu zapas (COMPETE FOR BELD).
Program ndm pontikne troch sildkov, z
ktorych vyberieme jedného, s ktorym
budeme zédpasil. Zo zvySnych si zasa vy-
berie jedného po&itad a postavi ho do
zdpasu proti ndm. Kazdy pretekar md
svoju prezyvku (HULKSTER, ULTIMA-
TE WARRIOR, BRITISH BULLDOG),
svoju viahu, vek a oblibené hmaty,
ktorymi vitazi. Ked som v8ak tiito hru
hral dih§ie, zatal som si byt skoro isty,
Zze parametre hraé¢ov st obyéajny pod-
vod a Ze hriéi sa 1i%ia iba (ym, ako vyze-
raju.

AMIGA
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' TEENAGE MUTANT
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Na domdice potilate existuje
mnozstvo zaujimavych hier. Moohé z
nich sme uz opisali, aviak na jednu z
nich doternz akosi nebol Cas - na
Turtles. Na ziadost mnohgch stialych éi-
tateloy BITu uvergjiiujeme recenziu hry
T.M.N, Turtles,

Bojové korytnatky patria v
stiCasnosti medzi najpopuldrnej-
Sie postavicky ztelevizney obra-
zovky. Vymyslel ich pre deti
americky umelec APRIL O'NE-
IL. Korytnacky viak nevidime
iha v televizii. Usmicvaji sa na
nds v hrackarstve, kde si ich
mbzeme kipil v umelohmotnom
ricdent, v novinovom stanku, kde
st na predaj komiksy s ko-
rytnackami, ale aj v réznyeh bu-
tikoch, kde predivajo masky
tychto sympatickych bojovaikoy.
Existujo aj obroyvské plagaty,
Zuvatky a dalsi tovar na tite

temu, preto nie je prekvapenim,
Ze existuje aj poditacovi hra.
Okaolo ndzvu tejlo hry panujd
urcité nezrovnalosti. Niektoré
verzie uyvidzaji nizov TEEN-
AGE MUTANT HERO TURT-
LES aniektoré zasa TEENAGE
MUTANT NINIA TURTLES,
preto ani mne nie je celkom
jasné, ktory z uvedenych ndzvoy
Je presny. Nuz, nech je ako chee,
podstatné je to, #e hlavné posta-
vy v tejto hre si RAFAEL, DO-
NATELLO, MICHELANGELO a
LEONARDO. April O Neil mal
zrejme velmi rad klasickyeh ma-
liarov a sochdrov, pretoze mend
korytnacick sa ndpadne pondsaji
na Rafaela Santiho, Michelangela Bu-
onarottiho ¢i Leonarda Da Vinciho.
Tieto mend im viak celkom pasuji,
Poéitatovi verzia hry Turtles existu-

je nu vietky bezné domiace potitate,

Vietky verzie, ktoré som doteraz videl,
boli mimoriadne vydarené. Programova-
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nie hry bolo zverené skisenym a ostrie-
Fanym programatorom, ktorf odviedli
vynikajucu pracu. Napriklad verziu pre
ZX Spectrum zhotovili Dave Perry a
Nick Bruty, ktorgch kvality sme uZ spo-
minali vo viacervch recenzidch. V minu-
Lom roku boli Turtles na prvom mieste
najpredavanejsich hier viac ako pol
roka, ¢o je skutoéne nebyvale dlhd re-
kordnd doba, UspeSnejSou hrou pre
Spectrum bol snid len ROBOCQOP.

Turtles md gest levelov. Cim je level
vy§s§f, tym je spravidla tazsi, Grafika a
pozadie sa dosl 1i§i a hra je v tomto
smere velmi pestrd, ObzvIast treba oce-
nif kvalitny scrolling a vybornd animd-
cin jednotlivych ' postay, &i uz
korytnaciek, alebo ich protivafkoyv. Ko-
rytnaéky mozo kracal, skikat do vysky,
skdkal do dialky a bojovat. Kazdd Ko-
rytnacka vlastnf ini zbraf. V boji ireba
byt velmi nekompromisny a snaZif 58 o
vifazstvo. Treba vBak byl aj opatrny,
pretoze kazdd koryrnackd md svoju ener-
giu, ktord striaca pri kazdom dotyku so
stiperovym telom, alebo zbrafou.

TEENAGE MUTANT NINJA TURT-
LES je velmi populdrnou hrou, ktorej
dobré meno rozhodne nezivisi iba od
popularity filmovych korytnaciek, ale
najmi od jej kvality. T.M.N. Turtles je
vzorovou akénou hrou s vybornou grafi-
kou i zvukom. Zaiste potedi nielen
vietkych priazniveoy bojovych korytna-
Giek, ale aj ostatnych milovnikoy
dobrych aktnyeh hier,

- yVes -
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Cielom tohto ¢ldnku nie je pou-
kazal na adresy vyrobcov a ceny pri-
davnych pamiiti. Tych je cely rad,
napr. TRAPDOOR, PHOENIX,
ASHCOM, POWER COMPUTING,
WTS, VIRGO, atd'.., Nasim cielom je
informovar o praktickom vyuziti pri-
davne] pamiite RAM. Po preéitani
tohto ¢lanku by mal maf kazdy maji-
tel Amigy uz konkrétnu predstavu,
kolko pamiite RAM potrebuje.

S paméfou RAM je to asi ako s
papierom. Na papier moZno pisaf,
¢ital z neho a pripadne ho aj roz-
trhaf. Do pamiite moZno tdaje zapi-
soval, moZno ich &fitat, ale ked
vypneme podital od siete, pamiite
stratia vietky ddta (podobne, ako
ked roztrhdame papier). Pamite
RAM viak majui jednu obrovsku
vyhodu. Majid mimoriadne krétku
dobu pristupu, alebo inak povedané,
dédta sa z pamiite RAM daji na&itat
velmi rychlo (to isté plati aj o zdpi-
se dit). Doba pristupu je u pamiiti
RAM ovela menfia ako u harddis-
kov, alebo diskiet.

Cas pristupu vak nie je jedinym
dovodom pouzitia pridavnych pami-
ti RAM. Existuje mnoho hier aj
systémovych programoyv, ktorym za-
kladnd paméft pocitaca Amiga 500
(ale aj 500+, 600, 1500, 2000 a
3000) jednoducho nestadi na to, aby
mohli fungovaf. Preto ak chceme
vyuZival aj tito skupinu programoyv,

16

musime si kipif modul s pridavnou
pamifou RAM, ktory po zasunuti do
Amigy zvdcsi pamif nigho pocitaca.
Rozne velkosti pamite RAM viak
mébZe so sebou priniest aj hardwaro-
vé komplikdcie a ¢&iastoénd ne-
kompatibilitu. Preto si najprv
povedzme, akd je v tomto smere si-
tudcia u réznych velkosti RAM-ky
poéitaca Amiga:

S12KB - funguje 70% hier, 25%
systémovych programov a 60% pro-
gramov Public Domain (d'alej PD). Iba
256kB je volnych pre multitasking,

IMB - funguje 98% hier, 90%
systémovych programov a 94% PD.
Pre multitasking je volnych okolo
700kB.

2MB - funguje 93% hier, 95%
systémovych programov a 96% PD.
Pre multitasking je volnych okolo
I .7MB. K tejto zostave je uZ dobré
mal harddisk.

IMB - funguje 93% hier, 98%
systémovych programov a 96% PD.
Okolo 2.7MB je volnych pre multi-
tasking.

4MB - funguje 93% hier, 99%
systémovych programov a 97% PD.
3.7MB je volnych pre multitasking.

Viac ako 4MB - funguje 93%
hier, 99% PD a mnoZstvo systé-
movych programov orientovanych na
grafiku. Harddisk je k tejlo zostave
nevyhnutny, pretoze nahrivanie SMB
pamiite trvd z diskiet aZz 5 minut.

Na tiito tému by sa toho dalo po-
pisaf eSte velmi vela, ale podstatné
veci z tejto informdcie uz dokdzeme
zistif. Pre tych, ktorf sa zameriavaju
prevazne na hry, je najvyhodnejdic
mat RAM o velkosti IMB, pretoze
najviiésie percento hier funguje prave
na takej zostave. Zostava s 512kB
RAM uz patri definitivne minulosti,
Je neprijateMna najmii pre zdujemcov
o seridéznu pricu s Amigou, pretoze
pri pamiti 512kB RAM mdZe fungo-
vaf iba 25% systémovych programov.
Viésie pamiite ako 1 MB si urcené
najmi pre pricu so systémovymi pro-
gramami. Vieobecne plati, Ze ¢im
mime viac pamite RAM, tym viac
systémovych programov ndm bude
fungovat. No a tu sid priklady systé-
movych programov (tematicky rozde-
lené), ktoré lepSie funguji s viic¢Sou
pamifou RAM

Animdcia: Mnohé animaéné
programy, napriklad aj vynikajici
DeLuxe Paint 3 a 4 od firmy
Electronic Arts, potrebuju ovela
viac volnej pamiite, ne’ je dlzka na-
jdlh§ej animacie,

Samplovanie zvuku: Excelentné
programy AudioMaster 2 a 3 m6Zu
samplovat zvuk aj do pridavnej pa-
miite RAM. Cim viac pamiite RAM

miame k dispozicii, tym bude na-
samplovany zvuk kvalitnejsf a aj dlhsi,
Napriklad ak nasamplujeme 9MB
zvuku, budeme mat niekolkominttovy
ziznam vo vysokej kvalite,

Editovanie textov: niekolko
textovych editorov potrebuje pri-
davni pamit. Ide najmi o tie, ktoré
st schopné spracovaf spolu s texta-
mi aj obrdzky. Okrem toho si treba
uvedomif, ze dzka editovaného sii-
boru v takmer v8etkych textovych
editoroch zavisi od velkosti vol'nej
pamiite RAM. Do Amigy s pridav-
nou pamifou sa vojde aj mendia
kniha, zatial ¢o do zdkladnej zosta-
vy sa zmesti maximéilne jedna kapi-
tola.

Digitalizicia: Prakticky vietky
sucasné digitalizatné programy
vyuZzivaji pre svoju ¢innost pridavnt
pamif RAM. Ide iba o to kolko tejto
pamiite potrebuji. To viak zdlezi od
toho, aky program na tento tcel
vyuzivame (DigiView Gold, Vidi
Amiga, DCTV, HAM-E, atd...)

Programovanie: Systémy pre
programovanie Amigy mozu pridav-
nt pamif velmi ¢asto vyuzivat, Na-
priklad Devpac 2 a 3 vyuZiva vic§iu
pamit, ako 1IMB vtedy, ked chceme
mat sicasne v pamiti assembler, de-
bugger, textovy editor a sibor v
strojovom kode, s ktorym pracuje-
me. Vyhodou takéhoto usporiadania
je, Ze moZeme pracoval s velmi
dlhymi sibormi.

Trojrozmerné modelovanie:
Prakticky vietky programové baliky
tohto druhu (Imagine, Sculpt, Real
3D) potrebuji pridavnd pamitf RAM.
Velké pamifové ndroky sivisia najmi
s pottom zobrazovanych predmetov a
so zloZitymi vypoctami.

DTP: Ak chceme dokonale
vyuzif vietky funkcie DTP, musime
mat pridavni pamiit. ProPage a Pa-
geStream sice vystatia s IMB
RAM, ale program DTP 2 potrebuje
RAM o velkosti minimélne 3MB.

Databazy: Databdzové programy
mozu byt réznych typov. Ak viak
potrebuji maf celé databdzu v pamiti
RAM, bez pridavnej pamiite sa neza-
obideme. Ide najmé o programy Pro-
Data, Superbase a [nfoFile.

Pridavné pamiite RAM sa vyrd-
bajii v réznych prevedeniach a kapa-
citach, Cena byva spravidla priamo
timernd velkosti pamite. Pri kipe
vychddzame z predstavy, na aké
aplikicie budeme Amigu vyuzivaf a
aky typ vlastnime. Niektoré moduly
st urcené iba pre Amigu 3000, niek-
toré zasa pre Amigu 1500 a 2000.
Tieto si pochopitelne nevhodné pre
Amigu 500.

- yves -



Ked naprogramoval Rafaelle
Cecco v roku 1987 hru EXO-
LON, bol to v tom tase absolt-
ny vrchol grafického riefenia.
Medzi hry s najlepSou grafikou
sa EXOLON radi aj dnes.

Rafaelle Cecco je jednym z naj-

L83
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'w cenpgecs miu iges zgges

talentovanejSich autorov poéita-

Covych hier. Z jeho tvorby spo-
mefime aspoii CYBERNOID | a 2,
STORMLORD a DELIVERANCE.
Spolupracoval aj na grafike hry
INDIANA JONES 3 pre ZX
Spectrum, R. Cecco programoval
uvedené hry na pocitaci IBM PC a
odtial boli prendSané do ZX Spec-
tra. Od minulého roka v8ak progra-
muje hry pre 16-bitové politale.
Pozrime sa teraz blizSie na hru,
ktorou sa R. Cecco najviac presld-
vil. Je to hra EXOLON.

EXOLON nemd nejaky kon-
krétny dej. Je to typickd akénd
hra, ktord preveri, do akej miery
md hrdc Sikovné prsty. Hlavnym
hrdinom Exolonu je mlady kozmo-
naut, ktory prave pristdl na neznd-
mej planéte. UZ pri vystupovani
zo svojej malej kozmickej lode
videl, Ze to nebude mat jednodu-
ché. Planéta je totiZ plnd réznych
zapezpecovacich zariadeni, ktoré
Ju ochrafiuji pred neziadicimi
votrelcami. Tieto zariadenia zho-

tovila nejakd vy§8ia civilizacia,
pretoZe vietko na planéte funguje
automaticky, bez viditeInych za-
sahov nejakych Zivych bytosti.
Na planéte ndjdeme mnoZstvo
automatickych kandénov, lietaji-
cich predmetov a cely rad dal-
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Sich zariadeni, ktorych funkciu a
icel mnohokrét ani nepozniame.
Autor v tomto pripade dokdzal,
ze md dobrd fantdziu, ked vy-
myslel také velké mnoZstvo zbra-
ni a predmetov.

Nas§ kozmonaut je veI'mi dobre
pripraveny na putovanie po pla-
néte. V ruke md samopal a na
chrbte batéztek s graniatmi. Ked
hrd¢ periodicky stlaca "FIRE",
potom bude kozmonaut strielaf
zo samopalu a ked "FIRE"
podrzi dlhSie stlageny, potom
kozmonaut hodi granit. Podobné
ovlddanie md napriklad aj hra
COMMANDO.

je aktudlne

V dolnej Casti obrazovky vidi-
me niekolko zdkladnych informé-
cii. AMMO oznacuje polet
nabojov v samopale, GRENA-
DES je po&et grandtov, POINTS
skore, LIVES je

pocet Zivotov a pri nédpise

;w oo i i e

ZONES vidime, kolko miestnost{
sme uz presli,

EXOLON ma doslova genidlnu
grafiku, vybornt hudbu i zvukové
efekty a v neposlednom rade aj
vynikajticu hratefnost. Verzia pre
ZX Spectrum patri medzi najlepSie
hry na tento poéitac. - yves -
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7072:
Vlastnim
pocéitat ATARI
a hru RAMBO 2.
Hra sa dd nahraf, ale
na obrazovke ma hra vyzve
k zadaniu vstupného kodu. Kod
zhdnam vz niekolko tyZdnov a nie a
nie ho zohnaf. M6Ze mi niekto po-
moct?

Martin PISECNY, BRATISLAVA

7073: V hre VENDETTA som sa
dostal do tretieho levelu (letisko),
ale prejst tento level sa mi uz nepo-
darilo! Pozbieral som v8etky veci,
¢o sa dali vziafl a priSiel som az do
velkého lietadla. V lietadle na jeho
konci stoja bez pohnutia akysi muz
a Zzena. Jeden z nich ma kufrik. Do-
mnievam sa, ze tu budem musiet
nie¢o urobif, ale neviem co. ;

Milo§ GUZON, TRENCIN

7074: Rdad by som vedel, ako sa

dd aktivoval minohTadalka v hre
RAMBO 3.

Fero ZABORSKY, KOSICE

7075: Pi%i do rubriky PRVA
POMOC, protoZe nevim, jak na hru
DIZZY 1. Proto se ptiam, jestli nema
nékdo iplny ndvod a mapu. J4 jsem
nafel 1 ¢esnekovou hlavitku, ale
tfeba jsem se nikdy nedostal za se-

souvajici se most Gplné vpravo.
Robert SLUNECKO, DECIN

7076: Mdam hru CHUCKIE EGG

2 a dostal jsem se aZ k autu. Prob-

1ém je v tom, Ze nemiZu do ného
nasednout. Slygel jsem, Ze to jde.

Miroslay HRDLICKA,

STRAKONICE

7077: Zdenék KUBIK md poti-
ta¢ ZX Spectrum md na majitele ZX
Spectra 8 otdzek.

1. Nevim si rady s hrou SIM

18

AKY JE VSTUPNY KOD
DO RAMBA 2 NA ATARI?

AKO SA HRA PANZADROME? |

AKO SA MA POSTUPOVAT

V SPY

vs SPY 3?

CITY. Co mam délat pfi hldaSeni
BROWNOUTS DETECTED? A jak
se v rezimu MAPS mohu podivat na
celé mésto?

2. Jak mam postupovat ve hre
DEFENDER OF THE CROWN v
Sermifském souboji?

3. Jak mam zavfiit ve hfe GHOST
BUSTERS branu?

4. Co mam délat ve hie SPY vs
SPY 37 Jaké mohu pouZivat zbrang?

5. Co mam délat ve hire WHE-
ELIE?

6. Lze ve hie TEST DRIVE 2
ujet policistum? Jak?

7.Co mam délat ve hie TORNA-
DO LOW LEVEL?

8. O co jde ve hfe CRAZY CARS 27

(Vazeni ¢itatelia, spolu s odpo-
vedou uvadzajte okrem kodu otdzky
aj Cislo podotazky /1 aZz 8/)

Zdenék KUBIK,
HRADEC KRALOVE

7078: Som majitelom pocitaca
ATARI 800 XE a nepoznim kod pre
vstup do hry A TO SNAD NE? 1.

Dusan KREJCI,
RIMAVSKA SOBOTA

7079: Vlastnim pocitac Didaktik
Gama a neviem zmysel a ciel hry
DEATH WISH 3.

Ivan BUDOVIC, PETROVA VES

7080: Rad bych se dozvédél, o
co jde ve hie PANZADROME.
Jednd se o jizdu v tanku. Zatim jsem
v této hie objevil dalsi tfi zdkladny
a plné vyzbrojil tank. Co mam udé-
lat ddl pro dspé&sné dohrani hry?
Vlastnim Didaktik Gama.

Petr VOLNY, LHOTA U OPAVY

ODPOVEDE

3047: Ve hie TOMAHAWK jde o
boj s jednotkami nep¥itele rozmis-
ténymi na obrovském iizemd.

Mise 1: ndcvik letu

Mise 2: boj 5 nepfitelem a ndvrat
na zdakladnu

Mise 3:
izemi na mapé

Mise 4: boj s podporou po-
zemnich vojsk

Q,W - zvySovdni otdlek motoru
(vzlet)

A,S - sniZovdnf otdcek motoru
(pristani)

C - radarové navadéni na zvo-
leny cil (zakladna, pristavaci plo-
cha, vrtulnik, pozemni cile)

N - vybér zvoleného cile (v
kazdém sektoru se nachdzi nékolik

boj o obsazeni celého

cilit, nap¥ pristavaci plocha HI, H2,
H3..., nebo zdkladna Bl, B2,..., ne-
prdatelské objekty 0-7)

P - zména zbrané (kulomet, neri-
zené strely, Fizené strely)

M - mapa

Petr VOLNY, LHOTA U OPAVY

3048: Az pozbirdas rakety (viech
30), nastup do auta pomoci libo-
volného kurzoru nebo CAPS SHIFT.
Kldvesou S prepni zbran na rakety a
dojed k mostu, kde rozbije§ péti
stielami prvni pFepdZku. Rozbij i
zbyvajici dvé. VystFilej rakety a vrat
se k domu se dvéma vchody. Vejdi
levymi dvefmi a seber "pandcka s
lanem". Dojed zpét ke t¥eti (rozbité
prepdice a vejdi do domu za ni. AZ
vyjdes na stfechu, tak prvni dvé diry
preskod a pFes tFelf se automaticky
natdihne provaz. Projdi domem,
seber druhého "pandcka s lanem",
vyjdi na stFechu a tam T¢ bude
Cekat Bepob s Triskou.

Mnoho zdbavy pFi hife TURTLES
preje
Marek BECKOVSKY, HODONIN

Za odpovede dakujeme aj
ostainym hrdcom, ktori zaslali
spravne odpovede na tito otdzku. Su
to Adrian Trcka, Petr Volny, Zdenék
Kubik, Jiri a Pavel Erlebachovi,
Fero Zdaborsky, Pavel DoleZal, Ale-
xander Hybal, Martin Bére§ a
mnohi dal§i.
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LEMMINGS

Level 1: (fun)

[JHNDLBCCP
NJLDLCADCY
HNLHCIOECW
LDLCAJNFCK
DLCIKNLGCT
LCANLLDHCO
CINNLDLICJ

9. CAJINDLICL
10. NJHMDLCKCW
11. OJOLHCELCM
12. IMDLCINMCK
13. MDLCAKLNCS
14, DLCIINMOCM
15. LCANNMDPC]J
16. CINNMDLQCS
17. CEJHLFLBDX
18, IKHLFHCCD]J
19. NJNHNCADDR
20. HLFLCIOEDT
21. LFHCAKFNDK
22. NHCIJNNGDM
23, LCAOLLFHDS
24. CMONNNHIDX
25. CEJJONHIDY
26. MKHMFHGKDW
27. NJMFLCALDU
28. HMFLCIOMDM
29. MNHCEJNNDO
30. FLCIKLMODO

R0 Iy N

Level 2: (tricky)

1. HCEOLOFPDN
2. CMNLMFLQDX
3. CAJILDMBEV
4. IJHNLICCES

5. OHLLICADEO
6. JNLICINEEK

7. LLICAJLFEP

8. LICIKLNGEL
9. ICAOLLDHEO
10. CIONNLIIET
11. CEKJOLIJE]

12. HJOLICKEN
13. OIMLICALEJ
14. JOLICMOMEY
15. MDMCAJLNEU
16. LMBIINOOEY
17. ICAOLMLPEP
8. CINLMDMOED
19. CAKHNNIBEN
20. IJJLEFMCCFR

21. NHLCMFADFM
22, NNICEKNFFL
23. NMBIKNNGFT
24, MNCELLFHFY
25. BINNNFIIFM

26. CAJIMFMIFR

27. MKHONICKFT
28. NHMFMCELFJ

29. HMFMCIOMFP

Level 3: (taxing)

[. MEMCAJLNFX
2. FMCIKLHOFR
3. ICEONMNPFY
4. CINNMFMQFY
5. GAKHNLHBGP
6. IJHNLHGCGX
7. OHLDHGADGL
8. HLDLGIOEGY
9. LDLGAINFGS
10. DLGIINLGGL
11, LGANNLDHGY
12. GINNLDLIGR
13. GAJHMLHIGV
14, IKHMDLGKGL
I5. NHMDLGELGL
16. HMDLGIOMGR
17. MDLGAKLNGK
18, LHGMKNOOGP
19. LGANLMDPGP
20. GINNOLHQGQ
21. GAJINNHBHT
22. INLFLGCHW
23. OHLFLGADHS
24. HLFLGIOEHL
25. LELGAKLFHU
26. LFLGAKLFHU
27. LGAOLLFHHK
28, GIOLNNHIHJ
29. GEKIMFHIHX
30. UHMFLGKHN

Level 4: (mayhem)

NIMFLGALHM
HONHGIOMHK
ONHGAKLNHT
FLGIINMOHX
HGANNONPHK
GINLONHQHR
GAJILDMBIN
IINLIGOIM
NJNLIGADIJ

. HLDMGIOEIL

. LLIGEJNFIN

. DMGIINLGIO

. MGANNLDHIL

. GINNLDMIIU

. GAIHMDMIJTU

. WHMDMGKIN

. NIMDMGALIM

. JIMDMGINMIU

. OLIGEINNIY

. LIGIINOOIN

. MGANNMDPIU

. GINNMDMGQIN

3. GETHLFMBIS

. MIHLFMGCIL

. NJLFMGADJW

26. HLENGINEJN

27. LNIGEJLFIO

28. FMGIINLGIR

29. MGANNLFHIO

30. GEINNNNIIIN
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ANOTHER WORLD

kad
EDIJI
HICI
FLLD
LIBC
CCAL
- EDIL
FADK
KCIJ
ICAH
FIEI

LALD
LFEK

pozicia

pri juzere

vo viazeni

v kanalizdcii

pri vychode z kandla
v jaskynnom systéme
na konci jaskyne

na skale v tvare "T"
pri vchode do chriamu
pri vodnej nadrzi
prerusené elektrické
vedenie

pod chramovou vezou
v kipeloch

Kddy mozno vkladat kedy-
kelvek v priebehu hry po
stlacent kidvesu "C".

MEGALOMANIA

epocha kad

UWIANCYIWMD
SBIABYFIWMZ
YMIAFYFXXSL
WRIAXZLXXSH
CDIANYFYXSN
AIIAFAMY XSY
GTHAYAMYTAV
EYHABCSYKAP
EKKAGESODME

GOBLINS

level

19.

kaod
VQVQFDE
ICIGCAA
ECPQPCC
FTWKFEN
HOQWFTEFW
DWNDGBW
JCICIHM
ICVGCGT
LQPCUIV
HNWVGKB
FTQKVLE
DCPLQMH
EWDGPNL
TCNGTOV
TCVQRPM
IQDNKQO
KKKPURE
NGOGKSP
NNGWTTO
LGWFGUS
TONGFVC
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Franti§ka Fuku dnes pozni
takmer kazdy majitel ZX Spec-
tra. Jeho velmi pekné dobrod-
ruzné hry st velmi populdrne a
oblibené. O tom, Ze sa neveno-
val iba textovym hrdm, svedcia
napriklad hry F.I.R.E. a TETRIS
2, ktoré preddva firma Ultrasoft.

eaaasuﬁ T;Tq‘l'sa sc: Jﬂﬁﬁ!ufe

Ipaess FIAE}

Tetris 2 je prdvom povazovany

za najlep8iu hru od F.Fuku a patri

medzi najlepSie hry, aké kedy v
CSFR vznikli,

letris 2 vznikol v marci 1990

a FrantiSek Fuka ho programoval

|4 dni.
dzal z ruskej hry Tetris s tym, Ze

Pri programovani vycha-

do nej vniesol niekol'ko svojich
vybornych myslienok a ndpadov,
ktoré sa mu podarilo velmi ele-
gantne realizovat.

Pre 1stotu H'ii]!l'\- zopakujem

princip starého Tetrisu. Idea hry

spociva v tom, Ze umiestiujeme
radajtice predmety do ucelenych
riadkov. Kazdy padajiaci predmel
sa sklada zo Styroch Stvorcekov.
Od ¢isla Styr1 je odvodeny aj
ndzov hry - Tetris, Padajice
predmety sa nedaji umiestiovat
iba do jedného riadku, aj ked sa
daju rézne postval a otdcaf.
Treba sa vSak
najnizii riadok ¢o najskor zaplni-
I1, aby celd stavba o jeden stupen
klesla. Ked sa ndm toto nepodari,
stavba bude neustdle rdst, az do-
siahne horny okraj obrazovky. V
tom momente hra konci.

24

snazit, aby sme

ULTRASOFT

(FUXOFT)

Tetris. 2 Sn
kolkymi
moZno hodnotif vel'mi pozitivne.
Pryé
volby hry pre dvoch hriacov si-
Hry,
dvaja hrdc¢i naraz,

vyznatuje nie-
vylep8eniami, ktoré

vylep8enie je mozZnos(

casne v ktorych méZu hrat
st dosf vzic-
nym zjavom, preto je tilo mo?
nost vefmi vitand. Obrazovka je
rozdelend na dve Casti. Ked hrd¢
kldves FIRE, m6Ze zacaf
Dvaja hrda¢i m6zu hrat Tet-
Prva

stlaci
hrat.
ris 2 v dvoch variantach.
varianta je {zv. nezdvislad hra, pri
ktorej padaja kazdému hracovi
rozne predmety. V tomto rezime
musi kazdy hraé riedif iné herné

problémy s inymi dtvarmi. Dru

55 ﬂGOl?‘QB T‘E‘TFIsE SIT Oﬂaﬂ!j"

hou variantou je tzv. zdavisla hra,
v ktorej padaji kazdému hricovi
rovnaké ttvary. V tomto pripade
je veI'mi zaujimaveé sledovat, ako
sa pri rovnakych vonkaj$ich pod-
mienkach za&ne hra vyvijaf.

Ak nemdme pre Tetris 2
tela, ktory by si s nami zahral
tito genidlnu hru, nevadi. Hra je
zaujimava aj pre jed-
ného hrdca. Je to najmé vdaka
dalf§iemu vybornému
F. Fuku. Vo vy3§§ich leveloch ne
padaju ttvary do prazdnej jamy.
Cast jamy byva uz zaplnend a o
to je nafa tloha fazsia, Predmety
totiZz musime dokdzaf
kurychle umiestfiovafl na spravne

pria-

dostatocne

napadu

bles-

i Mem
g"ﬁ“‘

FLAYES 1 iF

TETRIS 2 Sc: tﬁ@a\’-s
] &

miesto, inak nemdme najmensiu
Sancu na uspech.

Posledny autorov ndpad sa
tyka tvaru a velkosti padajicich
hriame
ktoré

sa vyskytovali v starom Tetrise a

predmetov, Ak chceme,

iba so siedmimi predmetmi,

ak nie, hrime so 14 predmetmi.
Medzi tychto 14 predmetoy patri
sedem predmetov zo starého
letrisu a sedem novych predme
Hru

so Strndastimi predmetmi vak od-

tov, ktoré vymyslel F.Fuka.

porucam iba tym Sikovne)Sim...

'ETRIS 2 je jedna z najlepSich
hier, aké kedy v CSFR vznikli. Je to
typicka ukazka, ako sa dé z jednodu
chého napadu, ktory je dobre spraco-
urobil Spickovy produkt.

- yves -

vany,



Myslim, Zze F1 TORNADO SI-
MULATOR patri plnym pravom do
koSa a preto aj do tejto rubriky.
Tentokrit sa vSak zdrZzim komenta-
rov ku kvalite hry od firmy ZE-
PPELIN. V opa¢nom pripade by k
nam do redakcie priglo aspon 50
rozhorcenych listov od majitelov
pocitacov ATARI XE, XL, ktorym
sa zdd, ze ZEPPELIN je vybornd
[irma.

V ndzve hry je sice slovko simu-
lator, ale hraci, ktori zbieraja si-
muldtory, budd vel'mi sklamanf,
pretoze sa o Ziadny simuldtor ne-

jednda. F1 TORNADO SIMULA-

Fl TORN

TOR je viplne obycajnd strielatka.
Tym viak nechcem povedaf, Ze
aroven tejto hry je na priemernej
irovni, priave naopak. Myslim si,
ze a) zaradenie medzi hry celkom
podpriemerné by bolo pre tdto hru
obrovskou poctou.

Prejdime v3ak k principu hry.
Strielactky vie hraf uréite kazdy.
Ide o strielanie do vSetkého, €o sa
hybe a pre istotu aj do toho, ¢o sa
nehybe. StCasne sa treba vyhybat
vietkym strelam, ktoré idi sme-
rom na nas.

FI TORNADO je stihacka,
ktord je najpouZivanejSia v brit-

skej armade. V tejto hre je urcend
na ni¢enie vzduinych aj pozem-
nych cielov. Na konci kazdého le-
velu je nejakd silnd zbran, ktord
musi TORNADO znié¢if dlhotrvaji-
cou intenzivnou palbou napr. tank,
vtulnik atd. ...

Grafika hry je zvidcsa mo-
nochromatickd. Autor sa snaZzil
tito skutoénost zakryf tym, ze do

jednotlivych levelov dal rdzne

farby pozadia - bielu, modra, Zltu
atd. ... Neda sa v8ak povedatl, Ze
by to hre nejako pomohlo. Dalej
mAm vyhrady k tomu, Ze nie su
vyuZzité v8etky plochy obrazovky.

Aj tie plochy, ktoré vyuZité si nie
st vyuzité hospoddrne. Zhruba po-
lovica obrazovky je obetovand na
takmer nefunkény riadiaci panel lie-
fadla, ktory nemd dokopy nijaky
vyznam. Vedla kresby, ktord sa po-
ndsa na riadiaci panel, sa cisla.
Informujui hrdca o stave hry. Vlavo
moézZzeme vidiel skére a vpravo su
iformécie o prémiovych zbraniach
(dvojita strelba, strelba dopredu aj
dozadu, dvojndsobnd rychlost lie-
tadla, rakety, bomby).

FI TORNADO SIMULATOR je
hra s podpriemernou grafikou, mi-
zernou hrateTnosfou a priam pri-

2
O
i
v
(°s

Sernym rieSenim zvukovych efek-
tov. BohuZial, v hre sa vyskytuja
ovela horfie wveci! Velmi ma
prekvapilo, Zze vietky lietadla lie-
taji v polohe, v ktorej maju kridla
zvisle (a nie vodorovne, ako je to

ULATOR

'ZEPPELIN GAMES

v skutoénosti). Pre autora je zaiste
nepodstatnym detailom fakt, Ze he-
likoptéry vypustaju rakety, ktoré
st pomaly viicSie, ako tie vrtulni-
ky. NajzaujimavejSie je to viak na
konci levelov. Napriklad na konci
prvého levelu prideme k veli-
kdnskemu tanku. Ked aj autorovi
budeme tolerovaf skutoénost, Ze
tank je 20-krat va¢si nez naSe lie-
tadlo (a 2-krdt vacsi ako fazky
bojovy kriznik), sotva mu mbzeme
odpustif, Ze strely nevychddzaji
len z kandna, ale aj spod pdsov...

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA I HRATEADST




S hrou ALIEN STORM sme sa
uz stretli. Bolo to v &isle 11/91 v
rubrike "Co nas ¢akd". V tom

¢ase hra ete nebola v predaji.

Odytedy v8ak ubehlo pédr mesia-
cov a jamam moZnost vidiel na
vlastné o¢i ALIEN STORM vo

verzii pre ZX Spectrum 48 a 128.

ALIEN STORM je podla oéa-
kdvania hra s dohrdvkami. Po na-
hrati Gvodnej ¢asti a definovani
ovladacich kldvesov si méZeme
vybraf postavu, s ktorou chceme
ist do boja. K dispozicii si GOR-
DON SCOOTER a KARLA. Po-
stava md dva parametre - Zivot a
energiu, Velkosf Zivota a energie

vidime v dolnej Casti obrazovky

vo forme stipcovych diagramov.
Pri sebamenSom dotyku s nepria-
teTskou potvorou ndm tieto para-
metre poklesni, preto musime
byf dostatotne Sikovnf, aby sme
sa udrzali pri Zivote,

Treba povedaf, ze autori hry
mali iste dobri fantdziu. Podarilo
sa im totiz vymyslief mnoZstvo

26

zaujimavych priSer, ktoré vyko-
ndyaji velmi neobvyklé a neoca-
kdvané pohyby. Pre hrita, ktory
bude hrat ALIEN STORM po
prvykrat, bude uz prvy level
velkym prekvapenim. Najprv na
nds zaito¢f zvla&tna huspeninova
plazma, potom zasa niekolkohla-
veé priSery, ktoré st velmi nend-
padne schované pod sudmi.
Aviak pozor! Akonahle sa k nim
pribliZime, okamZite oZivajd a si
velmi agresivne, Druhy level sa
velmi pondfa na OPERATION
WOLF, aviak teraz nestrielame
do vojakov, ale do r6znych pri-
Ser. Mnohé priSery uz budeme
poznal z prvého levelu, ale
stretneme tu aj niekolko novych
votrelcoyv. Treti level umoZiuje
utekaf a strielal automaticky.
NaSou tlohou je ovlddat iba smer

behu tak, aby sme sa vyhli osob-
nej zrazke s votrelcami a pritom
im dali o najviac zdsahov. Tento
level ma uzasne rychly scrolling
a podla m6jho ndzoru je najlepsi
a najzaujimavejsi.

Hra samozrejme pokracuje
dalej. Uvedené typy leveloy sa
od tohto momentu opakuju,
av8ak menf sa pozadie, mnoZstvo
priser a obtiaznosf hry.

ALIEN STORM je hrou, ktord
prind§a vela novych efektov,
ktoré su iplne bezné na velkych
hracich automatoch, av§ak tplne
ojedinelé na domadcich pocita-
¢och, najmii 8-bitovych. Potesi-
tefné je aj to, e hra m4 viac
levelov, neZ sa pévodne pldnova-
lo. '

fi

e

Tato hra md v8ak aj niektoré
velmi zlé vlastnosti. ALIEN
STORM je ¢isto monochromatic-
kou hrou. Jednotlivé postavy aj
prifery maju ¢asto nedokonald a
trhant animdciu. So zvukovymi
efektami asi tieZ nebude kazdy
spokojny. Vdaka uvedenym ne-
gativnym vlastnostiam mo’no
charakterizovaf tito hru ako prie-
mernd.

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM 128 kB

CRAFIKCA | HRATENDST




1.SIM CITY

(Infogrames)

2.DIZZY 3
(Code Masters)

3.DIZZY 4

(Code Masters)
4. TETRIS 2
(Ultrasoft)
5.LAST NINJA 2
(System 3)
6.MYTH
(System 3)
7.CHASE HQ
(Ocean)
8. TURTLES
(Mirrorsoft)
9.MIDNIGHT RESISTANCE
(Ocean)

10.HOSTAGES
(Infogrames)
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aj zdola nedplnym obd{Znikom je
aktivne pismeno, kioré mézeme edito-
val. V §tvorekoch vpravo a vlavo si
pismend susediace v znakovej sade s
aktivnym pismenom. Editdcia sa robi
tak, Ze umiestnime kurzor na bod,
ktory chceme editovaf a volhou docie-
lime zmenu jeho stavu (rozsvieteny
bod zhasne a naopak). V hornej casti
obrazovky sa nachddzaji ostané prika-
zy. Sipky postivajd aktudlny znak dola-

okno kopirovat do tvarov znakov a to
od pozicie aktudlneho znako smerom
zlava doprava a zhora nadol. Posledny
prikaz je MGF, ktory ukladd znakovi
sadu na nagnetofén pomocou volby
ULOZ SOUBOR. Volby NAHRAJ a
NAHRAT DALSI slizia k nahratiu z
magnetofénu uz hotovych znakovych
sdd, Volby OVER SOUBOR a OVER
DALSI st to isté ako prikaz VERIFY v
BASICU,

HEEENJAMES HUTCHEYEEN EEEEEEENENEEEEEEN

(pokratovanie)

Menu TEXT umoZinuje vytvirat
obriazky popisané textom. Podmenu
ZLEVA DOPRAVA a DOLU umoZiiuje
upravoval text klasicky do riadku,
alebo trochu neobvykle do stfpea,
OTOCENI ndm umoZiiuje otdéaf znaky
o 90 stupnov. Podmenu VYSKA a
SIRKA uréuje velkost a hribku pisma.
Podmenu PINE bude pisat text dvojni-
sobne §irsi, s tym, Ze sa kazdé pismeno
tlaéi dvakrdt: raz normdlne a druhy raz
s posunom o jeden bod vpravo. Prepi-
nac CAPS LOCK mad td istd funkciu
ako na kliavesnici.

RASTR X a RASTR Y ma to isté
poslanie ako v menu TVARY.

Posledné menu EDITUJ umoZiiuje
editoval vytvorené pismend pripadne
vytvdaraf vlastné znakové sady vo
zvicseni. V dolnej ¢asti obrazovky sa
ndm zobrazi znakova sada v skutoénej
velkosti a v §tvorcei oznatenom zhora

va alebo doprava. MENU nds vracia
spif do hlavného menu. Prikaz PISME-
NO pomocou volby SMAZ vymaze
znak ZRCADLO X alebo Y otoéi znak
pod#a definovanej osi. ROTACE 1/4
otoCi znak o 90 stupiiov proti smeru
hodinovych rugiéiek. ROLUJ VPRA-
VO alebo ROLUJ DOLU posunt znak
o bod v danom smere. Prikaz PISME-
NO plati len pre aktivne pismeno. Tid
isti funkciu ako prikaz PISMENQO m4d
aj prikaz SADA, len s tym rozdielom,
ze moZznosti prikazu SADA, platia pre
celd znakovi sadu. Prikaz JINE pomo-
cou volby OPIS ROM nam skopiruje
origindlnu znakovii sadu uloZenu v pa-
miti poc¢itaéa. VoTba KOPIRUJ OKNO
nim umoZiiuje vytviraf znakovi sadu
inak ako ru¢ne ¢i nahratim z kazety.
Tito volbu mozno aktivovaf len vtedy,
ak sme pred volanim podmenu TEXT
mali nadefinované okno (vid dalej).
Ak je vietko v poriadku, zatne sa ndm

Menu OKENKA nidm dovoluje pra-
coval s uré¢itou nadefinovanou &astou
obrazovky osobitne. Deliniciu okna
urobime pomocou podmenu DEFINLU]
OKNO a to tak, Zze namiesto kurzora
mame Stvorcek, ktorym sa nastavime
na zaéiatok okna a stlaéime aktivaciu,
Potom "nafahovanim” okna si uréime
jeho &irku a velkost a znova stlaéime
aktivdeiu. Podmenu MINULE OKNO
zopakuje automaticky definiciu okna,
ktoré sme si nadefinovali predtym, ¢o
ulahéuje priacu. Podmenu CELY
OBRAZ nastavi okno cez celi obra-
zovku, ¢o budeme casto potrebovaf pri
zmendch viéSieho rdzu. VYMAZ
OKNO vymaZe obsah definovaného
okna. ZKOPIRUJ OKNO je podmenu,
ktoré ndm umoZni vytvorit si kapiu de-
finovaného okna na obrazovke s tym,
7e miesto kopie si uréime sami, Pod-
menu PRESUN OKNO md rovnaki
funkciu ako ZKOPIRUJ OKNO, s tym
rozdielom, 7ze nadefinované okno sa
pred kopirovanim vymaze, ZRCADLO
X aZRCADLO Y umoziuje zrkadlovo
prevracal oknd podla zvolenej osi.
Podmenu ROTACE 1/4 1/2 3/4 ototi
okno okolo svajho stredu spolu s atri-
biitmi. Dalej nasleduje prepina¢ SLOZ,
Ak je vypnuty, tak sa ndim miesto, na
ktoré cheeme presuntf okno najpry
vymaZe a potom sa nan vykresli obsah
okna. Ak je vSak prepinat zapnuty, tak
sa obsah okna pridd k p6vodnému ob-
sahu na obrazovke, tym padom ndm
dané dva obrizky splynid. Samozrejme
tispech tohto kroku zavisi aj od mo-
mentdlneho prepfnaca PRES (vid
dalej). Poslednym podmenu je prepi-
nat VICEKRAT. AK je vypnuty, vyko-
na sa urcitd operdcia s oknom len raz a
definicia sa zrudi. Ak je viak zapnuty
je moZné vykonaf operdciu viackrit za
sebou bez nového definovania okien,

(Pokra¢ovanie v budicom &isle)

= dodo -



VEL.KA VIANOCNA
SUTAZ

; Opiit je tu dalsie ¢islo Easopisu a s nim aj daliie otdzky do nagej sifaze.

iR R e e TN .10 ! Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostanii vyhercovia po zlosovani:

1. cena: Poéitac AMIGA 500 +
2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocéita¢ DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus
11.- 20. cena: Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT
21.- 30, cena: Kniha Poéitacové hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 originalna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podra vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikicia z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného viberu

Sifaz bude prebichat po cely rok a je uréend predovietkym pre stalych Gita-

5" tefov ndsho Casopisu. Preto bude v kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch
| zaujimavych otdzok aj sitazny kupén. V &isle 12/92 bude potom zverejneny zlo-
| sovaci listok, na ktory vyznacite Vase odpovede a nalepite sifazné kupény. Do

7 sifaze o 50 atraktivnych cien sa bude mécf zaradif len ten, kto ndm posle zloso-

vaci listok, na ktorom bude okrem sprdvnych odpovedi na vietky otdzky nale-
penych aj vietkych 12 kupdnov.

 Srai DAL

s % P s w3 m
Otazka &.20: f "q" o -.:l:t 1t E /
—~ Fanaet 4 < !n_ . m "
Siedma séria otdzok Na obrdzku je zdber z hry: | %'” f:l'lm !
sa tyka IIEEI’, I&tnrf’: boli a) VESNICKO MA, R o ..-_wi;.- :
vytvorene podPa filmo- STREDISKOVA I I B

b) PREDATOR 2
¢) CISCO HEAT

" et My

vej predlohy:

e TR
Otdzka ¢.19: a) ROBOCOP 3 Otazka ¢.21: b) DARKMAN
Na obrdzku je zdber z hry: b) THE ADDAMS FAMILY Na obrdzku je zdber z hry: ~ ¢) SLUNCE, SENO

¢) SLUNCE, SENO, JAHODY ) HUDSON HAWK A PAR FACEK




Tieto dva zaujimavé programy pre netradi¢né zobrazovanie
pisma nam poslal Rastislav Barancik zo Svidnika. MoZno ich
pouzif ako podprogramy vo vidSich programoch, napriklad pre
zobrazenie menu ¢i nadpisov.

W

\ ZVACSENE PISMO

10 FOR F=64 TO 71 STEP |

20 POKE 23681,F

30 LPRINT " AHOJ"

40 BEEP .005,F/2

50 NEXTF

60 FOR F=72 TO 79 STEP 1.2

70 POKE 23681,F

80 LPRINT "ULTRASOFT"

90 BEEP .005,F/2

100 NEXT F

Ked tento program odskiisate, skiste rozne menif hodnoty na riadkoch 10 a 60. Dosiahnete zmenu vyplne
pisma.

TROJROZMERNE PISMO

8480 INPUT "Vloz max. 7 pismen: ";K$: INPUT "Vzdialenost od vrchu: ";PB

8482 LET X1=LEN K§$: PRINT INK 7; AT 21,0; K$

8483 FOR M=0 TO 8*X1-1: FOR N=0TO 7

8484 IF POINT (M,N)=0 THEN GO TO 8488

8485 PLOT M#*4 N*4+135-PB: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW -4,0: DRAW 0,-3:
DRAW 3,0: DRAW 0,2: DRAW -2,0: DRAW 0,-1: DRAW 2,0: DRAW -2,-2

8486 DRAW 5.5: DRAW 0,4: DRAW 0,-4: DRAW 4,0: DRAW 0.4: DRAW 0,-4
DRAW -5,-5: DRAW 0,4: DRAW 5.5: DRAW -4.0: DRAW -5,-5

8488 NEXT N: NEXTM

OBRAZOK NAOPAK

Tento program by moZno ani v tejto rubrike nemal byt, pretoZe vlastne nie je v BASIC-u. V BASIC-u je len za-
vadzaci program, ktory do pamiite uloZi ¢iselné ekvivalenty inStrukcii v strojovom kéde. Program sa potom spusti
tiez z BASIC-u. KedZe je viak velmi vydareny, zaradili sme ho tieZ, aby aj ti, ktorf v strojovom kéde nevedia pro-
gramovat, mohli spoznaf a vyuZil jeho velki rychlost a ostatné neocenitelné vyhody.

9020 DATA 17,0.64,33,255,87,26,6,8,23,203,30,16,251,23,18,19,43,62,76,186,
32,239,1,0,88,33,255,90,17,129,1,10,50,232,253,126,2,58,232,253,119,
3,43,27,122,179,32,239,201

9030 LET S=0

9040 FOR F=30000 TO 30049

9050 READ D: POKE E,D: LET S=5+D

9060 NEXT F

9070 IF S<>4512 THEN PRINT "CHYBA PRI VKLADANI DAT !"

9080 STOP

9090 LOAD "" SCREENS$

9100 PAUSE 0: RANDOMIZE USR 30000: GO TO 9100

Pri prepisovani programu do politata ddvajte pozor, aby ste sa nepomylili pri vkladan{ ddt na riadku 9020. Ked
DATA zaddte spravne, nevypise sa chybové hldsenie, ale program zastane na riadku 9080. Vtedy zadajte prikaz GO
TO 9090 a nahrajte do poéitata Tubovolny SCREENS s hlavi¢kou (napriklad dvodny obrdzok z nejakej stariej hry).
Ked sa obrdazok nahrd, stlacte Tubovolny klaves a nebudete sa stacif ¢udovat.

Verime, Ze uréite aj vy mite doma nejaky zanjimavy program v BASIC-u. Ak je tak, nevihajte a poSlite ho na
adresu nasej redakcie. Zaujimavé, origindlne (a pokial moZno kritke) programy uverejnime, aby sa s nimi zozné-
mili aj ostatnf itatelia BIT-u. Uverejnené prispevky samozrejme honorujeme.
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RST dd - tdto instrukcia vyvold
podprogram na adrese 00ddH (he-
xadecimdlne). Pozor!!! Operand
dd je pevne stanoveny a nie je
mozné ho menif. Od indtrukcie
CALL sa RST li8i iba tym, Ze je
iba jednobajtoval!!!

MoZné kombinacie:

InStrukcia: Kod instrukcie:
RST 00H 27
RST0O8H CF
RST10H D7
RST 18H DF
RST20H E7
RST 28H EF
RST30H F7
RST38H FE

Na adresdch sa za inStrukci-
ami RST v SPECTRE/DI-
DAKTIKU za "normdlnych
okolnosti" (namapovand origi-
nidlna ROM-ka) nachadzaju
¢asto systémom vyuzivané
programy. V niektorom nasle-
dujicom BITe ich podrobne
popifem (ako aj celd ZX-
ROM). Komu nevonia RST, ||
moZe pouzival CALL, ale po-
chybujem, Ze sa ndjde niekto, |l
kto 81 chce  zbytoéne |
predlZoval svoje programy.

Nastavenie indikdtorov zo-
stiva nezmenené.

Teraz popiSeme uz avizova-

2

ne

InStrukcie pre vkladanie a I'=

PUSH 1Y FD E5

Nastavenie indikédtorov zostiva
nezmenene.

POP rr - inStrukcia prendSa
obsah vrcholu zdsobnika do re-
gistrového paru rr. Medzi uzivatel-
mi koluje aj definicia, ako si
neskor ukiazeme, nemusi vzdy pla-
tit. POP sa vykondva nasledovne:

- Najskor sa prenesie obsah
adresy, ktord je ulozend v SP, do
niZiej casti registrovaného paru rr
(AE-F, BC-C, DE-E, HL-L, IX-
IXL, IY-1YL)

- Inkrementuje sa SP

Mozné kombindicie:
InStrukcia: Kaod instrukcie:
POP AF Fl

INSTRUKCIE
PRE
VKLADANIE
A
VYBERANIE

7.0
ZASOBNIKA

tas ==
& g
-~ ] o
= e
of | n
e B [V, ]
o) <
(= -
PUSH 1Y

kE* ylasiné telo programu

EEE

POP 1Y

POP IX

POP HL

POP DE "popovacia" (obno-

vujica) cast

POP BC

POP AF

Pozor!!! Ak chceme uchova-
val a obnovoval obsahy re-
gistrov pomocou in§trukcif
PUSH a POP je potrebné, aby
medzi nimi nebola nijako poru-
§end Striktira zdsobnika. Na-
priklad aj takyto program Vim
spolahlivo  zni¢i  obsahy
"pushovacich” registrov:
LD BC, 123H
LD DE, 321H
PUSH BC
PUSH DE
INC SP
POP DE
POP BC

vyberanie zo zisobnika

PUSH rr - in§trukcia uchova
obsah registrového paru rr na
vrchole zdsobnika. Vykondva sa
takto:

- Najskor sa dekrementuje re-
gister SP (stack pointer)

- Na adresu, ktora je teraz v SP
sa uloZi vy&8ia Gasfregistrového
pirurr (AF-A, BC-B, DE-D, HL-
H, IX-IXH, IY-IYH)

- Znova sa dekrementuje SP

- Na adresu v SP (vrchol zi-
sobnika) sa uloZi niZz8ia ¢ast re-
gistrového paru rr (AF-F, BC-C,
DE-E, HL-L, IX-IXL, IY-IYL)

Mozné kombinicie:
Indtrukcia: Kod inStrukcie:
PUSH AF F5

PUSH BC (5

PUSH DE D5
PUSH HL ES5
PUSH IX DD ES

POP BC €1
POP DE DI
POP HL El
POP IX DD EI
POP 1Y FD EI

Nastavenie indikdtorov zostdva
nezmenené.

Pri pouZivani PUSH/POP-ov je
potrebné wuvedomif si jednu
dbdlezita vec. To, ¢o uchovame
ako posledné, musime obnovif
ako prvé!!! "Popovanie" registrov
(ak chcete maf v nich to, Co ste
uchovali) prebieha v opatnom po-
radi, nez "pushovanic". Jasné je to
z nasledujiceho zdpisu:

PUSH AF

PUSH BC

PUSH DE "pushovacia (uchova-
vajuca) Cast

PUSH HL

PUSH IX

RET

Dokonca sa ani nevréti tam, od-
kial bol vyvolany!!!

Jednou malou "tajnostkou" v
strojaku je aj elegantné vymiefa-
nie obsahu registrov cez
PUSH/POP-y. Napr.: Potrebujeme
do registra 1Y premiestnif obsah
registra IX. Ako na to?
Jednoducho:

PUSH IX
POP 1Y

Potrebujete napr.: vzijomne vy-
menif obsahy reg. IX a IY?

Ni¢ TahSie:

PUSH IX

PUSH IY

POP IX

POP 1Y

Mnohi programitori tento spo-

. s0b programovania zavrhuju, ale

jaosobne si myslim (a nasi ¢eski
bratia iste tieZ), Zze "Zivot je tako-
vej a jiny nebude..."  P. Tomdiak

31



Franciizskn firnlu s atraktivym'ndzvom
Delphine software asi majitelom pocitadov
AMIGA predstavoval nemusim. Ostatnf Cita-
telia BITu s1i moZno spomentd na ndvad k za-
'uj imavej adventure FUTURE WARS, ktory
sme uverejnili na pokracovanie v &fslach 1/92
a 2/92. Firma s delfinim ndzvom sa vobec
citi v oblasti komunikaénych hier velmi
dabre a zdd sa, Ze sa jej na tomto poli celkom
darf. Ved eSte ani nedozneli priaznivé ohlasy
na ich debut FUTURE WARS a uZ sa objavili

DELPHINE SOFTWARE|

Zvody treba vypldvat' skdr nes

sa objavi obrovsky hlavonoiec,

dve minimdlne rovnako vydarené adventure
OPERATION STEALTH a CRUISE FOR A
CORPSE. Aj ked ja osobne povazujem ich
prvii hru za stile neprekonani a daldim hrdm
by som vytkol niekolko drobnych nedostat-
kov, medzi ktoré patri napriklad nie prili§ vy-
darené napodobriiovanie reCi a nadmierne
mnozstvo hernych sekvencifl v OPERATION
STEALTH, je nesporné, Ze na nebi adventu-
rovych velikinov zaZiarila nova hviezda. A
tri dobré komunika&né hry v rgchlom slede za
sebou nasveduji tomu, e to asi bude stilica,
ktord sa mozno dokonca priradi k takym hviez-
dam prvej velkosti ako je nesporne LU-
CASFILM GAMES. Aspofi zatial nig
nenasvedCuje tomu, Ze by sa mal prival
novych kvalitnych adventure z ich produkcie
zastavif.

A naozaj, takmer siiasne s hrou CRUISE
FOR A CORPSE sa objavila dplne novd hra s
nizvom ANOTHER WORLD, VEeobecné
prekvapenie bolo v&ak o to viié§ie, 7e sa ne-
jednalo o adventure, ale o akénid hru, Ato
akénd hru nie hocijaki, Celd hra od grafiky,
cez zvuk aZ po celkové riefenie je velmi ori-
gindlna a netradi¢nd. A napriek tomu, Ze sa
jednd skutone o dobrid klasickd akénd hru so
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Do ovlddacieho panelu urychlovaca prdve udrel blesk.

vietkym Co k tomu patri, nechybajt v nej ani
niektoré prvky adventure, ako napriklad
moznosi pouZivania réznych predmetov a za-
riadeni a hlavne potreba ob&as ponamahat
okrem rukovilte joysticku aj mozgové zdvity.
O kvalite hry svedéf aj to, Ze jej priprava
trvala takmer dva roky a ¢o je efte zardZaju-
cejsie, celd, az na nicktoré drobnosti je die-
lom jedného programdtora, &o je dnes uZ
takmer rarita.

Hra za¢ina peknym animovanym dvodom,
ktory vdm poméZe vzif sa do dlohy mladého
atdmového fyzika, A to fyzika az natolko za-
nieteného pre svoju pracu, Ze nevdaha prist do
price ani veder, po pracovaej dobe.

Je zamradené a fdka silny vietor, Ne-
osvetlené priestranstvo pred vedeckym indti-
tatom len sem tam osvetli ndihodny blesk.

Mlady inZinier nahlivo vystupuje zo svojho
Jagudra a vchddza do dveri. E&te kritka
Jazda vytahom a stoji pred vehodom do svoj-
ho laboratéria. Zatial &o vyfukdva na éiselni-
ku tajny kdd nutng na otvorene dverf, patitac
zdroved vykondva jeho identifikdciu, Je 1o
dvojndsobné istenie, ktoré sa v takychto pri-
padoch vypldca. Poéita¢ porovndva prive
ziskané udaje so zoznamom osdb, ktoré maji
povoleny vstup a po chvili zistuje zhodu.
"Dobry vecer profesor’ - vypisuje na termindl
a sicasne otvara dvere. Vedec vehidzadnu a
usadi sa do kresla pred oviddacim pultom
obrovského elektronového uryehlovaga. Jeho
prsty zruéne vytukdvaji na kldvesnici vstup-
né idaje a potom odsiihlasuji spustenie expe-
rimentu. Do zafiatku procesu ostdva 60
sekind. InZinier siaha po plechovke s Pepsi

Husenice padajiice zo skalného prevysu treba rozkopnir, najmeniie
zavdhanie znamend pichnutie jedovatym Zihadlom,




Z pistole sa dd
vystrelit smrtiaci la-
serovy lae,

Ak viak podr-
Zite spust o trochu
dlhie, na st hlav-
ne sa vytvori mald
gulitka energie:

ked spusf teraz
pustite, vylvori sa
pred vami energe-
ticky &tit.

Ak viak podr-
Z{te spust este dih-
Sie, na asif hlavne
sa  vytvorf velkd
vibrujica gula ener-
gie;

Ked' spidf pusti-
te teraz, vystrelite
hruby laserovy laé
obrovskej ni¢iacej
sily, ktory je vhod-
ny najmi na likvi-
dovanie bariér.

Colou, usadf sa pohodinejfie v kresle a ¢aka
na vysledok.

Medzit§m sa uz vonku rozpiitala poriad-
na birka. Blesky kriZuji oblohu v trojsekun-
dovych intervaloch a s ¢oraz viicsie. ZLrazu
jeden z bleskov udrie do kovovej kon§trukeie
urgchlovaca. Po jeho vysoko vodivom plasti
sa za niekolko zlomkoy sekundy prenesic az
do laboratéria a udrie do ovldadacieho pultu.
Nastiva nepredvidand interakeia, obrovsky
vybuch a za chyilu sa uz na mieste kde
predtym sedel profesor za oviddacim pultom
§klabf iba ohorend diera v podlahe...

wiCo it je? Snivam €i
bdiem? Alebo som uZ hddam
po smrti? Pyta sa sdm sebu
profesor, ked sa preberie z
chviTkového bezvedomia,
Ale mnoho ¢asu na premy&la-
nie mu neostdva. Do dst i
nosa sa mu derie voda a zaci-
na sa dusit. Uvedomf{ si, Ze
je hlboko pod vodnou hladi-
nou. Nestrdca ¢as premyila-
nim, ako sa pod laboratérinm
dostalo tolko vody a nie-
kolk§mi moenymi tempami zaéne plivat tym
smerom, kde matne rozozniva svetlo. AZ
ked sa vynori z vody a z poslednych sl sa
vytiahne na breh, pochopi, ze nie len Zze nie
je v laboratoriu, &i pod nim, ale z najviéiou
pravdepodobnostou nie je ani na Zemi.

Krajina v kKtorej sa ocitol, nepripomina v
ni¢om jeho rodnd planétu. Péda sa neustile
trasie pod zdchvevmi zemetrasenia. AZ k
ohlohe &nejii obrovské rozcéesnuté skaly, s
ktorych pri kazdom otrase pada mnoZstvo
velk¢eh i men§ich alomkov. Azrejme tu je
aj celkom Zivo, usudzujie podPa Eierneho
chiapadla nafahujiceho sa k nemu z vody.
InZinier radSej odide dalej z jeho dosahu, no
tu medzi skalami na neho ¢akaju daliie ne-
prijemné prekvapenia. Najskor sid to velké
jedovaté hiisenice, ktoré ked sa vziyéia, sia-
haji ¢loveku az po pds. Tie sa naitastie pri
troche Sikovnosti daji nakopnif tak, Ze z nich
ostane len nevzhladne vyzerajiica kaSa. Dalej
viak cakd viigsie nebezpetenstvo. Je to obrov-
sky dravee, vzdialene pripominajici pozem-
ského medveda. Vedec pred nim chvilu unikd,
no dravec je predsa len rgchlejdi. A v momen-
te, ked' to uz vyzerd, e inZiniera uz-uz dobeh-
ne a roztrhd na mdrne kisky, stane sa tosi ako
zazrak. Z nicoho ni¢ sa objavia dve zihadné
postavy v dlhych plastoch. Staci jeden vystrel
z nezndmej zbrane a dravec leZ{ nehybne na
zemi. Profesor si rffchlo v pamiiti premietne
vietko, to kedy potul o kontakte s mimo-
zemsfanmi, Netrvd dlho a zaéne sa priblizovat k
onym bytostiam s prazdnymi vystretymi rukami,
ySeobecne uzndvanym symbolom mieru. Mimo-
zeméfania viak zrejme nemaji dobrii vjchovu,
pretoZze ako odpoved nasleduje vystrel. Vazapiiti
uZ vedec lezf vedla svojho prenasledovatela...

Otrokdrstvo v tomto kite galaxie zrejme ¢ulo prekvitd.

PouZitie piStole mimozemstanov

H
BIT
&l

«.Ked sa znova preberie
z bezvedomia, uvedomi si, Ze
vysi vo velkej klietke pod
stropom akejsi jaskyne. A
nie je tu sim, Nedobrovolni
spoloénost mu rob{ jeden z
mimozem&fanov. Profesor
chvilu nechdipe sdvislosti.
No ked sa trochu rozhliadne
a zbadd mnozstve dboho
odetych bytosti faZiacich za
pomoci primitivoych ¢aka-
nov akusi horninu, pri ¢om
nad nimi drZf striZ jeden ozbrojeny mimo-
zem$§fan, svitne mu. Otrokdrska spolo¢nost!
Na filozofické ivahy viak bude dosf 8asu nick-
de v bezpe&{. Teraz sa treba odtiaTto r§chlo
dostat. Rozhupal klietku tak, aby sa odtrhla
a spadla rovno na nié netudiaceho viiznitela
nedd vela prace, Mlady vedec sa narychlo
vyzbroji déinnou zbrafou, ktord mimo-
zem&fanovi vypadla a spolu so svojim novym

| {
Na viteku ukoristend Specidlna
zhran veru zahdlat nebude.

priatelom sa daji na dtek. Cestou viak edte
narazia na obrovské mnoZstvo ndstrah a nepri-
atelov a ze sa spoloény ttek nakoniec podarf,
je rovnakou zdasluhou obidvoch.

Ziverom by som cheel povedat, Ze static-
ké fotografie didvaji iba velmi skreslend
predstava o animidcii. Nenapodobitelnu
atmosféru tejto hry treba skisif na vlastnej
koZi. A ostdva iba ddfaf, 2e ANOTHER
WORLD nebol len ojedinelym experimentom
4 Ze sa od programdtoroy s delfinom na trig-
kv dockame d'alSich podobnych hier.

-luis-
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* Kedy si sa narodil?

- Narodil som sa 5. ji-
na 1974, takze mam zhru-
ba 18 rokov.

* Aké mas vzdelanie a
aké je tvoje sucasné po-
volanie?

- Skonéil som zdkladné
vzdelanie a snazim sa o
to, aby som ukonéil aj
stredofkolské minumum.
Inak Studujem 4. roénik
Strednej priemyselnej $ko-
ly elektrotechnickej v Pre-
Sove.

* Ako dlho méas poci-
tac a aky typ vlastnis?

- Poc&itac vliastnim uz
od 16. februara 1987. Od-
viedy ho wvidim takmer
denne. Je (o klasické
SPECTRUM + (DELTA).
Som s nim iplne spo-
kojny, az na kldvesnicu,
ktord nie je prili§ kvalitnd,

* Ako dlho uZ progra-
mujes?

- Programovafl som sa
snazil uz od samého za-
Ciatku, najprv samozrejme
v BASIC-u, potom kombi-
novane a nakoniec len v
strojovom kéde. Cely ten-
to proces trval 5 rokov.

* Programovaf si sa
naucil sam, alebo Ti pri
tom niekto pomahal? Z
akej literatdiry si sa na-
ucil strojovy kod?

- Ano, nautil som sa
vietko sdam. Nepoznal som
totiz nikoho, kto by mi
poradil. BASIC som sa
naucil velmi rychlo, pre-
toze je vel'mi jednoduchy.
Uréite ho zvlddne kazdy,
kto je ochotny obetovaf
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trochu Casu a ve-
novaf sa progra-
movaniu. Hor-
§ie je lo s assem-
blerom, ktory je
dost ndro¢ny na
pochopenie.
Chce to len snahu, vytrva-
los( a cielavedomost.

Rozne prirucky strojo-
vého k6du k jeho zvlddnu-
tiu nestatia. Teoretické
vedomosti su sice potreb-
né, no nie si také cenné,
ako praktické.

Assembler som sa na-
ucil zvldStnym sposobom,
a to tak, ze som rozoberal
cudzie programy. Ind moz-
nosf totiZz ani nebola..,

* Mohol by si zrekapi-
tulovaf, aké hry si dote-
raz naprogramoval?

- Zatial som naprogra-
moval len tri akéné hry a to:

- PRVA AKCIA (boj
proti tlupe zloCincov v
banke)

- PHANTOM F4 (za-
chrana unesenej dieviiny,
boj na ostrove)

- PHANTOM F4 1I
(atek z ostrova)

VSetky som uz v mene
firmy MICROTECH SYS-
TEMS predal spoloénosti
ULTRASOFT.

V minulosti
snazil urobit mnoho hier,
av8ak nikdy sa mi to ne-
podarilo, pretoze vizdy

50mm  sa

som narazil na nejaky
zdvazny problém. A7 ked
sa mi podarilo vietky pro-
blémy postupne vyriesif,
mohol som dokonéif hru
PRVA AKCIA.

e Naprogramoval si
uz aj nejaké systémové
programy?

- Ano, ale boli vii¢sinou
tak tzko orientované, Ze
sliZzili len pre moje vlastné
i¢ely. Boli to programy

ako: kompresor statickych
sprajtoy, editor miestnosti
do hier, menic¢e velkosti
znakov, program na vytva-
ranie efektov pocas nahra-
vania a mnohé iné.

* Aky assembler a mo-
nitor pouzivas pri tvorbe
hier? PouZiva$ aj nejaké
systémové programy na
tvorbu animadcie a grafi-
ky?

Pri tvorbe hier pou-
Zivam vyhradne OCP Edi-
tor Assembler a monitor
MON 2. Plne mi vyhovu-
jui, hoci maji dost nedo-
statkov. Pre vytvaranie
animdcie a grafiky pou#i-
vam jediny, no vysoko-
kvalitny program: ART
STUDIO. Animdacia sa v
flom sice priamo urobif
nedd, no vietky jej fazy
ano.

* Do predaja by mala
¢oskoro prisf Tvoja hra
PRVA AKCIA. Ako dlho
Ti trvalo programovanie
tejto hry?

- Natejto hre som pra-
coval od juna do septem-
bra, ¢iZze asi 4 mesiace v
roku 1991. Je to veru dosf
dlhd doba. Programovanie
takejto hry pri pouZivan{
magnetofonu zaberie vie-
tok volny &as. Dalgie hry,
ktoré som robil pomocou
disketovej jednotky D40
bali
(asi za dva mesiace). Mys-

hotové ovela skor
Ilim, Ze uvedenie tejto
jednotky na trh bol sku-
tocne velmi dobry nédpad.

* Postava na titulnom
obriazku sa vePmi pondsa
na Arnolda Schwarze-
neggera. Je to on? Kto
tento obrdazok nakreslil a
akou metédou?

- To, Ze sa podobd je na-
ozaj pravda. ale ¢i je to on,

nemoZem stopercentne po-

Radoslav MarusSa

vedat. Ti, ktori si hru
kiipia

nedd), to urfite posidia

(skopirovat sa

sami. Musim priznaf, 7Ze
som tento obrdazok nekres-
lil ja.

Kreslila ho $pecializo-
vand firma DSA Grafhics,
samozrejme na zdkazku.
No nie len titulny, ale aj
zdavereény. Tento je vEak
moZné vidief az po lispes-
nom ukonéeni celej hry
PRVA AKCIA.

V  dal§ich hrdch
PHANTOM F4 1 all je uz
takmer celd grafika (ok-
rem animacénych efektov)
dielom tejto firmy. nové
tivodné a zdverecné ob-
rizky, ako aj vSetky poza-
dia si skutone vyborne
nakreslené.

Akou metédou sa takd-
to grafika robf neviem, je-
diné ¢o viem, je to, Ze sa k
tomu pouZziva zvicsenie v
programe ART STUDIO.

» Kto uvodni
hudbu a aky zvukovy ge-

rohil

nerator pri tom pouZil?

- Uvodni grafiku som
si robil sam. Samotny fakt,
ze nie som hudobnik
Ze jej kvalita

e

prezradza,
nrive najlenfia, V
o Wl I

nie je
svojom okoli nepoznim ni-
koho, kto by bol ochotny
urobit kvalitni hudbu.
Preto sa nemé6zem pochvi-
lif takou dobrou hudbou,
akd je v inych hrdch od
znamych autorov,

No prinovinke PHAN-
TOM F4 sa tdto situdcia
mierne zlep8ila. Hudbu
vytvdram v hudobnom
programe, ktorého v§stup-
ny zvuk sa velmi podobd
na zvuk produkovany pro-
gramom ORFEUS,

(dokoncenie nabudice)



E&te sme sa ani poriadne nestihli
spamiital zo Soku, ktory ndm pripravi-
la firma MICROTECH SYSTEMS
svojou prvou hrou PRVA AKCIA
(spomfinali sme ju v minulom ¢isle) a
uz je tu Sok novy! Vold sa PHAN-
TOM F4 a ma dve Casti. Obe st sa-
mostatné a od nezavislé
programy, ale svojou ideou a Giastoc-
ne aj prevedenim si si podobné.

Nuajviac roboty na tejto hre odvie-
dol Radoslay Maruf§a - MICRO-
TECH SYSTEMS. Autorom grafiky

seba

s

je firma DSA GRAPHICS, Obaja
odviedli vynikajlicu priacu a uz teraz
mozem povedal, ze som este nevidel
tak dobri grafiku od autora z CSFR.
Ale po poriadku:

V prvom diele si najprv nadefi-
nujeme ovlddanie, Musime postupo-
vaf opatrne, pretoZze ovliddanie uz
potom nebude mozZné zmenit. Je to
preto, ze samotnd hra zaberd takmer
celd pamif ZX Spectra. Po tomto
ikone sa na obrazovke objavi spra-
va tohto znenia;

TERORISTI V AKCII

Y pondelok vecer skupina tero-
ristov nasilim vnikla do sakromné-
ho bytu, odtial pod hrozbou smrti
uniesla deéru majitela bytu. Motiv
ich konania nie je znamy, ale pred-
poklada sa, Ze budi ziadaf vykup-
né. Policia hPada svedkov, ktori v
kritickom case videli ¢iernu dodsay-
ku MERCEDES s poznavacou
znackou ABX 10 - 52. Podla neove-
renych sprav sa teroristom podarilo
odletief na niektory z tichomor-
skych ostrovov. Nestastni rodicia
prosia kazdého, kto sa neboji, aby
zachranil ich milovand deéru Moni-
ku. Sti ochotni daf ¢okolvek za jej
navrat...

Nuz, ja si myslim, Ze nafim Cita-
tefom skuto¢ne odvaha nechyba a Ze
sa 0 to pokisia. Na dspesné ukonce
nie hry md hrac iba 10 minit. Ak sa
za ten &as k Monike
(ktord je priviazand o kdl), v8etko je
stratené a treba hrafl od zaciatku.

Druhy diel hry PHANTOM F4 sa
volda POMSTA. Zatina sa v okami-
hu, ked oslobodend Monika nasada
do lietadla, zamdva ndm na rozlié-
ku a odlieta domov k rodi¢om. Nis
viak Cakd eSte vela price, pretoZe
vietkych teroristov sme v prvom
dieli nestihli postrielal. Ich odside-
niahodny ¢in v8ak treba pomstif.

Rozdiel oproti prvému dielu je
najmid v tom, Ze okrem samopalu
mame k dispozicii aj grandty, ¢im
celd hra dostdva trochu iny charakter.

nedostane

No, a ¢o dodaf na zdver? VSetko
nasved&uje tomu, Ze uz aj CSFR mi
dostatok schopnych programétorov,
ktorf dokdZzu vyrobif také kvalitné
akéné hry, aké maji na Zdpade. Je
to velmi vitané, najmé v tomto case,
ked kavalita zahrani¢nych hier pre
ZX Spectrum zatala vyrazne klesaf.

- yves -
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PONUKA PROGRAMOVY Z PRODUKCIE
FIRINMY ULTEREASOFT

PRE POCITACE

<
- EERRERREEEE S

MANTRIK ANGLICKY 99 Kts
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z
dvoch Easti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejdich slov a vyrazoyv,

MANTRIK NEMECKY 99 Kés
Vyuka nemeckého jazyka prevratnon metddou, Program sa skladd z
dvoch &asti obsahujicich vyie 1200 najpouzivanejdich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 Kés

Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v fubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku, V cene je zardtany podrobny tlaéeny manudl,

£X-7 * 99 K&s
Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby | Program sa moZe stafl
vybornym spolo¢nikom a pomdoet pri vyuke hry na kldvesové nistroje.

DATALOG 2 TURBO 169 K¢s
JTedna z najlepsich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu, V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

M.R.S. 189 K&s
Najznamejsi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kade. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

TEXT MACHINE # 289 Kés
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vis pocitad na elektronicky pi-
saci stroj. Tlac je moznd na vietkych zndmych tlagiarfiach.

SCREEN MACHINE # 289 K&s
Profesiondlny graficky editor, umoziaujiici tvorbu a editiciu statickych
obrdzkov. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

DTP MACHINE UTILITY # 259 Kés
Subor mnozstva neocenitelnych podprogramoy, kioré podstatne rozsiruji
maoinosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kis
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-
doslych troch programov. Pri kiipe DTPM PP ufetrfte takmer 100 K&s !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kés
Program nadvizuje na znamu sériu vyukovych programoyv, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje !

F.L.R.E. 89 Kis
Vesmirna SCI-FI akénid hra z dielne zndmeho praZského programdtora
Frantifka Fuku. Kozmicky kordb na taZzkej a nebezpednej pliti.

BUKAPAO 89 K&s
Komunikacnd hra doplnend farebnouo grafikou, Stavate sa élenom odnozZe
mafie-COSA NOSTRY, s cielfom znetkodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 K&s
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snazi unikmif zo zbierky muzejnych exponitov Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 Kés
Podstatne vylepSend verzia svetozndamej hry, Obsahuje moZnost sacas-
nej hry dvoch hrddov a mnozstvo novych prvkov, vylepfujicich hru,

LOGIC 89 Kis
Zndma spolocenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombi-
ndciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hrdc proti potitacu.

# program nie je k dispozicii na kazete

RYCHLE SiPY 1 89 Kés
Prvi East pribehu nazvand ?.A\_}-IADA HLAVOLAMU, Pdtranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame "JEZEK V KLECI' a dalSie dobrodruZstva.

RYCHLE SiPY 2 : 89 K&s
Druhd Easf hry nazvand STINADLA SE BOURT. Navrat do tajupnej
§tvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu leZek v kleci,

STAR DRAGON 89 Kés
Klasickd plnografickd hra s ndametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s
civilizdciou robotoy, ktord predstavuje nebezpedenstyo pre Zem,

ATOMIX 89 Kés
Aktnd kombinatnd hra na logické myslenie. Skladanie molekdl roznych
zligenin z atdmov, Hra zaroven zoznamuje so zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Ks
Hra €erpd 2z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch hricov.

JET-STORY 89 Kis
Klasickd plnograficka hra s ndimetom SCI-FI. Kozmicky kordb na
tazkej a ddlezite] missi v rozsiahlom podzem{ nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Kcs

Akend kombinacnd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie
preslavenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo Gplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 89 Kes
Akéna bojovi hra, prvi tohto druhu o nis. Boj s nebezpecnymi prisera-
mi §tylom KARATE a orienticia v znaéne rozsiahlom bludisku,

SKLADACKA 89 Kés
Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na namet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarutuje zdbavu pre mladych i star§ich.

NOTORIK 89 Kes
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomo#te nijst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nfm schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kis
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snazf odhalit gang nebezpeényceh paferdkov vzdenych predmetoy,

CRUX 92 89 Kés
Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom 2z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacit velkd vzburu robotov na kozmickej zdkladni,

PRVA AKCIA 89 Kés
Akénd plnografickd hra so zaujimavym nametom, Mlady policajt stoji
pred zloZitou tlohou: znefkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku,

PHANTOM F4 89 Kés
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vyeviceny ¢len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriateloy.

PHANTOM F4 1L 89 Kis
Uspedné pokracovanie predoslej hry, Po oslobodeni rukojemnicky sa
musf ndf hrdina prebojovar z nepriatelmi obsadeného ostrova.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 K¢s
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dye klasicke SCI-FI

vesmirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu !

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vhradne na origindlnych kazetdch, alebo disketdeh a k cene wctujeme postovné,

Objednivky posielajte na adresu: ULTRASOFT, postovy priecCinok, posSta 29, 826 07 BRATISLAVA
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PONUKA KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

PRIRUCKA STROJOYEHO KODU PRE ZX SPECTRUM
Kniha, ktord by nemala ch¥bat v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chee nau€it programoval v strojovom kdde po¢itada ZX Spectrum €i
Didaktik. Prirucka Vas zoznimi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vim €o je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a hexadecimdlnej &isclenej
stistavy a podrobne Vam objasnf funkciu a vyuZije jednotlivych prikazoyv strojového kadu. Sicastou prirucky je aj mnoZstvo potrebnych tabuliek
z ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytyeh in§trukeii mikroprocesora Z80.

ZX SPECTRUM - BADATEL,

Kniha je uréend predovietkym pre novych majitelov poéitaga ZX Spectrum, ¢i Dld.]ldlk Publikicia Vis nauéi zdklady programovania v jazyku
BASIC a zozndmi Vés s VaSim potitacom. Vietky problémy, ktoré si v knihe rozobrané, si ihned demon$trované na prakticky vyuZiteInych
prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporuéujeme teda ZX Spectrum - hddatela nebraf ako klasicki knihu, ktord sa &fta od a po z, ale skor ako
pracovni prirutku. Pri jej pouZivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty poéitag, na ktorom je mozné uvedené priklady ihned skisaf v praxi,

ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOY A PODPROGRAMOY)

Tato kniha je akymsi volngm pokratoavnim predoilej publikdcie. Je zamerand na tych pouZivatelov poéitada ZX Spectrum alebo Didaktik, ktorf
uz zvl4dli zdklady programovania v BASICu 4 cheeli by sa naudit viac. Publikdcia je opiif ladend skor v duchu praktickej pracovnej priruéky, to
napovedd aj podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programoy a podprogramoy v BASICu, ktoré moZete uhned aplikovat vo viastnych progra-
moch, Zdmerom knihy je predovietkym ukdzal §iroké moznosti Visho poéitasa od jeho pouZitia na hry a krdtenie volného €asu, cez jeho vyuZitie
ako praktického pomoenika pri prdei, aZ po Specidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

PODROBNY POHEAD DO VASHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZd§ majitel domdceho poditaca, ktory ho vyuZiva prevazne na hry md tajny sen, vytvorif svoju vlastna hru, Tverba hier je viak ndrofnd
a predpokladd okrem dobryeh grafickyeh a hudobnych predpokladov najmi dokladni znalost programovania. Ale to je eSte stdle mdlo. Programd-
tor, ktory sa na tito nefahkd ilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznaf svoj poéitag, aby vedel z jeho vyhod i nevfhod vytaZit maxi-
mum. Zaroven mu nestalf zdkladnd znalost programovania, ale mal by poznaf rézne programitorské finty, o ktorych sa v ndvode k pocftacu
nedoé&fta ni¢ a ktoré podstatne ulahéia riefenie niektorych problémov. Prdve pre tfchto majitelov je uréend publikdcia, ktord poskytuje naozaj po-
drobny pohlad do Vadho potitaca.

40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BESIC je velmi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s poéitacom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa
chee naudif programoval. Nicktor§m majitefom poéitaga, ktori nie si velmi ndrognf zdrovei vystatf do konca Zivota, Aviak kazdy programétor,
ktory to s programovanfm mysli vdZne, skor &i neskdr, siahne po rychlejfom programovacom prostriedku. Najrgchlejsim z nich je matersky jazyk
potitada - strojovy kéd. Jeho zvladnutie je ale zdroven aj najfazSie. Preto zadinajidei, ale i skdsenf programitori radi siahaji uz po hotovyeh ruti-
nich strojového kddu. Pre nich je urcend nada publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouZivanejsich podprogramov strojového kédu, VEetky tieto pro-
gramy s napisané tak, aby ich bolo moZné ihned pouzif vo viastnych programoch. MoZu teda zjednodu§if Vasu pricu pri pisani programu v
Assembleri ale aj podstatne vylepSit VA§ program v BASIC-u,

POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) s
Pravdepodobne najviicsie vyuzitie a najvi¢si ispech maju do- Chcete pruniknout do [ajﬁ poéitaéi’l
mdce pocéitace v oblasti herného software. A asi najvacsi a zvladnout jEJICh programovém’?

podet hier v histérii bol napisany priave pre pocitace ZX e L G 7 . ¢
Spectrum a kompatibilné. Histéria hier na tento druh poéita- Nabfzime korespondenéni kursy programovani pro zaéitetniky v jazycich

Cov siaha aZ do roku 1982, ked sa zatala ich sériovd vyroba.
Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov nie-
kolko objavov a revoliceif a spravila velky krok vpred. Tdto

kniha sa Vim snaZi prehladne predstavif cely tento vivoj

spolu HjL‘hIL'I T'I'u!jll(‘lll:f.ll[L‘jF_il’.mi t].] ifnikmi. \'r.j.':lll'l sprievodcom v Na pf-edhéfvné znalosti ne_ignu k!uden}r p(‘nZ;lda\'k}".
tomto zaujimavom svete ildzii nebude nikto iny neZ zndmy S fdeite BIISSE inf 27 S g
prazsky programdtor a tvorca hier FrantiSek Fuka. ddejte bliZst informace na nasi adrese.

Vyuzijte moZnosti vstupu do svéta pocitaci!
Publikdcie si moZete objednat'na dobierku na adrese: S nédmi to zviddnetel!

ULTRASOFT, poStovy prie¢inok, posta 29, Adresa: STARSOFT, P.O. Box 88, 390 01 TABOR 1
826 07 BRATISLAVA A

PENT Computer

Post Office Box No. 531, 974 01 Banska Bystrica

Wher z nasej ponuky:

Diskatoyajednotia DIDAKTIK A ...t atieibis mesamstasssssssstrgnlessesbrasisisissstnmaninsirad S0 e JKICS
Disketova icdnolkd DIDARKTPIHE 40/B v i i il o e it orisabe e rvpsvac el 1y g s 2590 .- Kes
Stavebnica zapisovaca ALFI (aj pre ATARI a C64) ......... e o T 390 .- Kés
Interface MELODIK (znama AY-ka) ... -030 .- Ké&s
e i T e g B ] e e e e e B O PR R T 4490 .- Kés
Disketovajsdiotka BIDARTIK 80:B ..o e iaiinnmminaswsinaisaramssmen 3200« Ko
i By [ fani e faed B 10N CERT UE BO e e e O e e S R 2990 .- Kés
L% BB ] s (eenh Tl P GOS0 o et ROl S e YN et P 8 .‘,“.98‘)!) - Kés
Tlaciaren C2012.04 (9 ihiel, CLI‘I(I’OI‘IILH) ................................................................................. 3890 .- Kés

Okrem uvedenych, pontikame i dalSie periférie, ako i Siroky vyber software pre ZX Spectrum, Didaktik a SAM Coupé.
Ponikame predaj periférii i na splatky.
Podrobny cennik, ako i dalSie informécie zaSleme na poziadanie.

U nds nakudpite najlacnejsie!
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

ks MANTRIK ANGLICKY

ks MANTRIK NEMECKY

ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR
_ks ZX-7 ;
ks DATALOG 2 TURBO

ks M.R.S.

_ ks TEXT MACHINE

ks SCREEN MACHINE

ks DTP MACHINE UTILITY

ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK
ks BABY MANTRIK ANGLICKY

_ ks FLR.E.

ks BUKAPAO

ks CHROBAK TRUHLIK

ks TETRIS 2

ks LOGIC

Programy mi podlite vo verzii: [1KAZETOVEJ 1 DISKETOVEJ D40

R R s
s ] 1 2 o P B e e
Rodné ¢islo Ddtum

By BS. B RS M. S B B3 B B B PO B B B

a

99
99
120
99
169
189
289
289
259
733
99
89
89
89
89
89

Kis |
K¢&s
Kes
Kés
Kes
Kés
Kcs
Kés
Kés
Kés
Ké&s
Kés
Kés
K¢és

Kes
Kés

_ ks
ke
ks
_ ks
ks
_ ks
ks
Lokl
_ ks
_ks
ks
_ ks
_ ks
_ks
_ ks
_ks

RYCHLE SiPY 1

RYCHLE SiPY 2

STAR DRAGON

ATOMIX

DOUBLE DASH
JET-STORY

HEXAGONIA

CESTA BOJOVNIKA
SKLADACKA

NOTORIK

JAMES BOND OCTOPUSSY
CRUX 92

PRVA AKCIA

PHANTOM F4

PHANTOM F4 I1.
MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

£ B BN R BN B B

==

B B Bn B B

89 Kis
89 K¢ts
89 Kés
89 Kis
89 Kés
89 K¢&s
89 Kés
89 Kts
89 Kc&s
89 KcCs
89 Kcs
89 Kcs
89 K¢és
89 Kis
80 Kes
89 Ks

[1 DISKETOVEJ D80 (sprdavnu moZnost eznacte kriZikom)

-----------------

...................................

Vlastnoruény podpis

7 AVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priruka strojového kadu pre ZX Spectrum

_ ks ZX Spectrum - badatel

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programoyv a podprogramov)

ks Podrobny pohlad do vdsho poéitata ZX Spectrum

_ ks 40 najlep&ich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum

_ ks Potitatové hry (Historie a sou¢asnost)

Priezvisko . I{ri;;no Ulica
[TTTLLIATTIT)  vesissunas 1992
Rodné ¢islo Détum

...........................

80 Kés
55 Kés
65 Kés
85 Kés
00 Kés
90 Kés

e B

B B B

B

Miesto bydliska

AN O! Cheem mat istotu, ¥¢ dostanem kaZdé Lislofasopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:

polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT za zvyhodneni cenu 150 K&s, éfm som usetril 14% z plnej predajnej ceny.

ro¢né predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za zv§hodneni cenu 288 Kés, ¢im som usetril 17% z plnej predajnej ceny.

Zarovei si objedndvam tieto starSie &fsla 4 29 Ké&s na doplnenie roénika:*

(113/92  (Oznaéte krizikom ktoré)

[710/91 []11/91 [12/91

Pr.ilc.:l?:-visko 3 Menn . Ulica s
0 e i [ s i ¥ 1992

Rodné ¢islo Ditum

Priclnén

1
A dicatacia

=

(1]

[11/92

[]2/92

Vlastnoruény podpis

umu za PREDPLATNE som Vim zaslal poStovou poukdZkou typu 'C’.

¥ Stardie &isla Sasopisu BIT posielame na dobierku a k cene tctujeme postovné. Objedndvky vybavujeme len do vypredania

zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie éisla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliiujte Eitatefne, strojom, alebo palitkovym pismom. Spravnym a Eitatelnym
vyplnenim VSETKYCH idajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky posielajie na adresu: ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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POSLEDNA Pnil.Eilmsi ZISKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VELI'KU vmuncul'l SUTAZ!

(':iSLo 10/91 - OKTOBER

= =« RECENZIE:
; ) A 3D Pool
.' =) \,,;;*‘v Star Dragon
" Terramex
mwmmmﬁuwmam Lotus Esprit
Turbo Challenge
Adidas Tie Break
Rychlé Sipy 1
(Zihada hlavola- I
mu) |
Multi Player
Soccer Manager

' MEGA
RECENZIE: |
Dragon Breed [
Stunt Car Racer

MAPY HIER:
Terramex
Great Escape

PODROBNY NAVOD K HRE:
Great Escape
Zak Me Kracken

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Test pocitaca Sam Coupé a disketove] jednot-
ky Didaktik 40, kodovaciu tabulku simuldtoru
FE-19, rozhovor s Frantifkom Fukom... |

CISLO 11/91 - NOVEMBER

nm —

/ ) = """ RECENZIE: |
S Mad Mix 2 |

j """‘ Atomix I

. i

e —

_) North & South

mﬁé’&mrmu}}mmxmnumcrm Toyota Celica
x GT Rally !

Helter Skelter I
Rychlé Sipy 2
{Stinadla se bou-
1)

; I 00pz
mmﬁ  MEGA
" RECENZIE:
A g o = eimainoan Shadow  of the
5 '! - “”N:TH,‘M Beast 2
—  BE RS 115im City

MAPY HRY:
Shadow of the Beast 2

PODROBNY NAVOD K HRE:
Sir Fred
Zok Me Kracken (pokracovanie)

DALE] V CISLE NAJDETE:

Hodnotenie pocitaca Amiga 3000 a Interface |
Disciple, zaujimavé finty pre ZX Spectrum,
prvi casf seridlu programujeme v strojovom
kade, program Picasso. .. |

s

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZIE:

Shadow Dancer

»xe Prince of Persia
Cesta Bojovnika
Golden Axe
Welltris
Genghiskhan
Magic Johnson's
basketball

MEGA
RECENZIE:
Extreme

Elvira - Mistress
of the Dark

N MAPU HRY:
Mercenary
‘scape from Targ

Ponkmmv NAvou K HRE:

Mercenary - Escape from Targ

DALEJ V CISLE NAJDETE:
i Clénok o novom fenoméne v oblasti zabavnej |
elektroniky - Pocitace bez kldvesnice, hodnolenie

periféric Amiga Action Replay MK II, finty pre
Amigy, zaujimavé podprogramy pre Speetrum. ..

=xe Fighter Bomber
_’)ﬁ Continental  Cir
l awgme | oUus
\"‘ SWIV
RGN PRE PN DONACH Y
p MEGA
RECENZIE:

Midnight Resis-
tance

Lotus Esprit Tur-
bo Challenge 2

MAPY HIER:

Saboteur
Saboteur 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Saboteur

Saboteur 2

Future Wars (pokrac¢ovanie)

DALE] V CISLE NAJDETE:

Test tlagiarne Star LC 200, finty pre Amigu
500, dihové efekty s borderom na ZX Spectre,
recenziu pripravovanegj hry First Samurai...

CISLO 1/92 - JANUAR

S " RECENZIE:
Fantasy World
Dizzy
Turrican

Psi Chess
Hexagonia
Dan Dare 3
Cabal

Battle Ships

MEGA

i RECENZIE:
& R-Type

& The Secret of
" Monkey Island

MAPY HIER:
| Spy vs Spy |
Spy vs Spy 2

PODROBNE NAYODY KU HRAM:

Spy vs Spy |
Spy vs Spy 2
Future Wars

DALEJ V CISLE NAJDETE:

| Hodnotenie zariadenia Genius Scanner, re-

cenziu databanky Datalog 2 Turbo, rady pre
majitefov ZX Spectra a Didaktiku, pokrado-
vanie kurzu vyuky programovania v strojo-
vom kéde, rozhovor 2z praZzskym
programitorom Patrikom Rakom, hodnotenie
pripravovanej hry Indiana Jones 4..,

CISLO 2/92 - FEBRUAR
RECENZIE:

Night Shift

Hostages

Chaos

Jet-Story

Super Monaco GP

_zd.mb.

CI'SLO 3/92 - MAREC

" RECENZIE:
ﬁ* Too Bin
q\n Chaos Strikes

Back
MESACHIK .ﬂrﬂoum ELOVOOWAGICH POCTTACOY

- Puzznic
l‘f\ﬂzm'il s Strider
Hero Quest
TR 1.one Wolf

S

a

Beach Vaolley

MEGA
RECENZIE:
Lords of Chaos
T Last Ninja 3
MAPY HIER:
Draconus
Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus

Starquake

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

TR
i AMIGA 500 phus
e GO

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Test noyého pocitaéa Amiga 500 plus a jeho
porovnanie z Amigou 500, hednotenie hard
disku AS00-HD+ pre Amigu 500, rGzne finty
pre ZX Spectrum a Didaktik, program M{no-
vé pole, rozhovor s Miroslavom Fidlerom...

Chybajice ¢isla si méiete doobjed-
nat'pomocou objedndvkového listka
na strane 38. Jedno éislo maga-
zinuw BIT stoji 29 Kés a ob-
jedndvky vybavujeme
len do vypredania
obmedzenych

EFE CIALNA

39
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Si v sluzbach policie len kratko, kolegovia ta este neprestali nazyvat zele-
nac¢om. Prave vykonavas kazdodennu nudnu pochodzku a nemoézes sa
uz dockat, kedy skon¢i. V tom do vecéerného ticha zaznie timeny vystrel.
Netrva dlho a identifikujes, ze vysiel z vnutra mestskej banky. Nestracas
rozvahu, odistujes sluzobny revolver a v behu rozrazas dvojkridlové dve-
re. Az ked' vo vestibule zbadas dve postavy ozbrojenych gangstrov, uve- .
domujes si svoju chybu. Mal si v prvom rade zavolat na policajnu stani-
cu. Vysielacka vSak ostala v aute a gangstri ta uz spozorovali. Odteraz
zivoty rukojemnikov a osud milidonov korun zavisia len a len od teba.

JE TO TVOJ PRVY VAZNY PRIPAD... TVOJA PRVA AKCIA!

ZX SPECTRUM e DIDAKTIK GAMA
DELTA "I DIDAKTIK M

ULTRASOFT, SPOL. S R. 0., POSTOVY PRIECINOK, POSTA 29, 826 07 BRATISLAVA, TEL. 07/239 739



